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Kata kunci Keywords Abstrak

Permainan edukatif Dalam kegiatan pembelajaran motivasi dan minat merupakan komponen utama
TaRL guna tercapainya tujuan pembelajaran. Namun pada kenyataanya setiap siswa
Motivasi dan minat memiliki tingkat motivasi dan minat yang beragam. Untuk mampu meningkatkan

motivasi dan minat pembelajaran guru harus mampu menyesuaikan kegiatan
dengan kebutuhan siswa. Dalam usaha untuk meningkatkan motivasi dan minat
belajar siswa peneliti menggunakan permainan edukatif dengan pendekatan TaRL
pada siswa kelas IV SDN Polehan 1 Kota Malang. Metode yang diterapkan dalam
penelitian ini yaitu deskriptif kualitatif dengan metode observasi di kelas dan
memberikan instrumen berupa angket kepada siswa kelas IV SDN Polehan 1 untuk
pengambilan sampel. Hasil penelitian membuktikan jika penerapan permainan
edukatif menggunakan platform Bamboozle, Kahoot, dan Wordwall mampu
meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa. Hal ini terlihat dari kemampuan
awal yang rendah menjadi meningkat. Hasil angket juga menyatakan bahwa
mereka sangat senang dan ingin terus belajar menggunakan permainan edukatif.
Penelitian ini membuktikan bahwa menerapkan permainan edukatif dengan
pendekatan TaRL mampu meningkatkan motivasi, minat serta pemahaman belajar
siswa kelas IV SDN Polehan 1.

1. Pendahuluan

Peserta didik adalah individu yang unik karena setiap peserta didik memiliki karakteristik yang
berbeda-beda. Karakteristik ini meliputi suku, budaya, minat, bakat, kemampuan awal, gaya belajar,
dan lain-lain. Oleh sebab itu, seorang pendidik harus mampu menerima perbedaan tersebut tanpa
menyamaratakan terutama pada saat mengajar peserta didik di sekolah. Setiap peserta didik
memiliki daya tangkap yang berbeda-beda saat materi disampaikan oleh guru. Hal ini disebabkan
karena mereka memiliki kemampuan awal yang berbeda. Dengan demikian, kegiatan pembelajaran
di dalam kelas seharusnya dilakukan sesuai dengan kebutuhan peserta didik.

Teaching at the Right Level (TaRL) adalah sebuah pendekatan pembelajaran yang
mempertimbangkan kemampuan atau pemahaman siswa. TaRL merupakan metode implementasi
yang sejalan dengan gagasan Ki Hadjar Dewantara bahwa pendidikan anak harus disesuaikan dengan
kebutuhan dan kemampuan masing-masing. Metode ini berorientasi pada siswa, yang berarti bahwa
kemampuan siswa digunakan untuk mengimplementasikan pembelajaran, bukan usia atau tingkat
kelas mereka. Kemampuan ini kemudian dikategorikan dalam tingkatan rendah, sedang, dan tinggi
(Ahyar et al, 2022). Untuk mengetahui kemampuan dan perkembangan awal siswa, guru yang
menggunakan pendekatan TaRL (Teaching at the Right Level) harus melakukan asesmen awal
sebagai tes diagnostik siswa untuk mengetahui karakteristik, kebutuhan, dan potensi siswa
(Suharyani et al, 2023). Kemudian guru melakukan pemetaan berdasarkan hasil tes diagnostik
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dengan kategori mahir (tinggi), sedang dan tidak mahir (rendah) untuk aspek kognitif. Lalu, guru
membuat LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) yang berbeda-beda sesuai dengan kategori tersebut.

Berdasarkan hasil observasi yang kami lakukan di SDN Polehan 1 Kota Malang walaupun
penerapan TaRL sudah memperhatikan karakteristik peserta didik dengan memberikan LKPD sesuai
dengan kategori, motivasi dan minat belajar yang dimiliki oleh peserta didik kerapkali menjadi
masalah dalam tercapainya tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Hal ini dikarenakan siswa
merasa jenuh bila pembelajaran yang diselenggarakan hanya berbentuk penyampaian materi dan
pengerjaan LKPD saja, tetapi tidak menggunakan kegiatan pembelajaran bervariasi. Padahal
motivasi belajar sangat penting dimiliki oleh peserta didik di setiap pembelajaran berlangsung.
(Asmelia & Fitria, 2020) menyatakan bahwa motivasi belajar sangat vital untuk keberhasilan siswa
dalam kegiatan belajar mengajar. Selain mendorong siswa untuk mendapatkan pengetahuan dan
memodifikasi perilaku mereka, motivasi adalah komponen kunci dari pembelajaran yang sukses.

Salah satu kegiatan yang mapu meningkatkan motivasi dan minat belajar peserta didik adalah
permainan edukatif. (Wulan et al., 2019) mendefinisikan game edukasi sebagai game yang secara
khusus dibuat untuk proses kegiatan belajar mengajar. Selain itu, game dapat digunakan untuk
membumbui proses kegiatan belajar mengajar dan menambah keseruan, variasi, dan ketertarikan,
menurut (Uliyah & Isnawati, 2019). Permainan edukatif biasanya digunakan untuk drilling materi
pelajaran, sehingga materi mudah menguasai materi tanpa harus terbeban untuk menghafal teori.

Berdasarkan pemaparan di atas, kami melaksanakan penelitian dengan judul “Penerapan
Permainan Edukatif pada Pendekatan TaRL untuk Meningkatkan Motivasi dan Minat Belajar Peserta
Didik Kelas IV di SDN Polehan 1 Kota Malang”. Tujuan dari penelitian ini adalah memberikan
wawasan yang lebih dalam bahwa penerapan permainan edukatif pada pendekatan pembelajaran
TaRL mampu meningkatkan motivasi dan minat belajar peserta didik. Penelitian ini kami terapkan
pada mata pelajaran IPAS, Pancasila, dan Matematika di kelas IV.

2. Metode

Pada penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif. Penelitian deskriptif kualitatif
ialah penelitian yang menghasilkan prosedur analisis serta tidak menggunakan cara kuantitatif lain
(Saputro & Rakhmawati, 2024). Peneliti menginginkan pemahaman yang komprehensif melalui
berbagai metode pengumpulan data, termasuk observasi, wawancara, dan sebagainya, serta melalui
deskripsi bahasa dan kata-kata dalam latar alamiah. Sampel diambil dengan melakukan observasi
dan pemberian instrumen berupa angket kepada 26 siswa pada kelas 4 di SDN Polehan 1 Kota Malang
pada setiap pembelajaran. Instrumen diberikan di akhir pembelajaran.

Kemudian pengolahan data menggunakan triangulasi sumber. Triangulasi sumber berarti
menguji data dari berbagai sumber informan yang akan diambil datanya (Alfansyur & Mariyani,
2020). Intinya, triangulasi sumber merupakan cross check data dengan membandingkan fakta dari
satu sumber dengan sumber yang lain. Dalam penelitian ini, penulis mendata hasil asesmen awal
sebelum pembelajaran berlangsung. Selanjutnya, peneliti melakukan pemetaan peserta didik secara
sementara berdasarkan hasil asesmen awal tersebut. Peneliti selanjutnya membuat modul ajar dan
wajib didiskusikan dengan guru wali kelas. Terakhir, para peneliti berdiskusi dalam pemilihan
permainan edukatif agar bisa meningkatkan motivasi dan minat belajar.

3. Hasil dan Pembahasan

Dari hasil yang didapatkan di lapangan melalui kegiatan observasi berupa lembar angket
peneliti memperoleh data mengenai penerapan permainan edukatif pada pendekatan TaRL guna
meningkatkan motivasi dan minat belajar peserta didik kelas IV di SDN Polehan 1 Malang. Penerapan
permainan edukatif yang dilakukan oleh guru terdiri dari beberapa langkah berikut ini: a. Guru
menyusun rancangan pembelajaran. Komponen utama dari rancangan pembelajaran tersebut
adalah: 1) Identitas Modul Ajar, 2) Kompetensi awal, 3) Sarana dan prasarana, 4.) Pendekatan, model
dan metode pembelajaran, 5) Pemahaman bermakna, 6) Capaian pembelajaran, 7) Tujuan
pembelajaran, 8) Pertanyaan pemantik, 9) Langkah-langkah pembelajaran, 10) Asesmen. b. Tahapan
penggunaan permainan edukatif terdiri dari: 1) Guru menggunakan permainan edukatif berupa
Baamboozle, 2) Guru menggunakan permainan edukatif berupa Kahoot, 3) Guru menggunakan
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permainan edukatif berupa Wordwall. Permainan edukatif ini dilaksanakan pada akhir pembelajaran
sebagai penunjang motivasi dan minat peserta didik.

Ll

Gambar 1. Penerapan pembelajaran menggunakan Pendekatan TaRL
Berikut hasil angket dari setiap kegiatan permainan edukatif yang telah dilakukan guru:

Tabel 1. Permainan edukatif Baamboozle

Jumlah
No  Aspek Jawaban

Ya Tidak
1 Tampilan kuis Baamboozle memiliki gambar yang menarik. 18 0
2 Tampilan kuis Baamboozle memiliki warna yang menarik. 15 3
3 Teks yang ditampilkan pada kuis Baamboozle mudah dibaca. 16 2
4 Belajar menggunakan Baamboozle sangat menyenangkan. 18 0
5 Dengan menggunakan Baamboozle membuat pembelajaran di sekolah tidak membosankan. 14 4
6 Menggunakan Baamboozle membuat saya lebih bersemangat dalam menjawab kuis. 16 2
7 Selama proses pembelajaran menggunakan Baamboozle saya ikut aktif di dalamnya. 16 2
8 Saya menjadi lebih paham tentang materi yang diajarkan setelah mengikuti kuis menggunakan 17 1

Baamboozle.

9 Mengikuti kuis menggunakan Baamboozle bermanfaat bagi saya. 16 2
10  Saya lebih senang belajar jika pembelajarannya menggunakan Baamboozle. 17 1
11  Saya setuju Baamboozle menjadi media pembelajaran kuis interaktif di sekolah. 16 2
12 Saya sudah pernah menggunakan Baamboozle sebelumnya. 0 18
13 Saya ingin mempelajari materi lain menggunakan Baamboozle. 17 1

Dari hasil tabel diatas, dapat diamati bahwa peserta didik yang merasa tampilan kuis
Baamboozle memiliki gambar yang menarik terdapat 18 peserta didik sedangkan tidak ada peserta
didik yang merasa kurang menarik dengan tampilan gambar pada Baamboozle , peserta didik yang
merasa tampilan kuis Baamboozle memiliki warna yang menarik sebanyak 15 peserta didik
sedangkan yang merasa warnya kurang menarik sebanyak 3 peserta didik, peserta didik yang merasa
tampilan teks pada Baamboozle mudah dibaca sebanyak 16 peserta didik sedangkan yang merasa
kesulitan membaca pada teks Baamboozle sebanyak 2 peserta didik, peserta didik yang merasa
senang belajar menggunakan Baamboozle sebanyak 18 peserta didik sedangkan tidak ada ada
peserta didik yang merasa tidak senang beljar menggunakan Baamboozle, peserta didik yang merasa
penggunaan Baamboozle membuat pembelajaran di sekolah tidak membosankan sebanyak 14
peserta didik sedangkan yang merasa yang merasa bosan terhadap penggunaan Baamboozle
sebanyak 4 peserta didik, peserta didik yang merasa bersemangat menggunakan baamboozle ketika
menjawab kuis terdapat 16 peserta didik sedangkan yang merasa kurang bersemangat terdapat 2
peserta didik, peserta didik yang merasa ikut aktif selama proses pembelajaran ketika menggunakan
Baamboozle sebanyak 16 peserta didik sedangkan yang kurang aktif sebnyak 2 peserta didik, peserta
didik yang merasa lebih memahami materi yang diajarkan setelah mengikuti kuis Baamboozle
sebanyak 17 peserta didik sedangkan yang merasa masih sulit memahami sebanyak 1 peserta didik,
peserta didik yang merasakan manfaat dari penggunaan Baamboozle sebanyak 16 peserta didik
sedangkan yang belum merasakan manfaatnya sebanyak 2 peserta didik, peserta didik yang merasa
lebih senang belajar ketika menggunakan Baamboozle sebanyak 17 peserta didik sedangkan yang
merasa kurang senang hanya 1 peserta didik, peserta didik yang merasa setuju dengan Baamboozle
sebagai media pembelajaran interaktif sebanyak 16 peserta didik sedangkan yang kurang setuju
sebanyak 2 peserta didik, semua peserta didik belum pernah menggunakan Baamboozle
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sebelumnya, dan peserta didik yang ingin mempelajari materi lain dengan menggunakan
Baamboozle sebanyak 17 peserta didik sedangkan yang tidak ingin menggunakan Baamboozle pada
materi lain hanya 1 peserta didik.

Berdasarkan hasil rekapitulasi jawaban dari responden dapat dilihat bahwasannya jumlah
peserta didik yang merespon positif jauh lebih banyak dibandingkan dengan respon negatif terhadap
penggunaan permainan edukatif berupa Baamboozle dikarenakan di kelas IV belum pernah
menggunakan permainan Baamboozle tersebut. Dengan adanya penerapan permainan edukatif
berupa Baamboozle ini, peserta didik yang memiliki kemampuan awal rendah menjadi lebih
meningkat. Hal ini dibuktikan dengan kemampuan mereka dalam memberikan jawaban pada
pertanyaan yang ada di permainan Baamboozle.
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Gambar 2. Penerapan permainan edukatif Baamboozle di kelas IV

Tabel 2. Permainan edukatif Kahoot

Jumlah Jawaban

No  Aspek Ya Tidak
1 Apakah anda merasa terhibur dengan penggunaan game Kahoot dalam pembelajaran 25 1
2 Apakah game Kahoot membantu anda memahami materi pelajaran dengan lebih baik 23 3
3 Apakah anda ingin menggunakan game Kahoot dalam proses belajar 25 1
4 Apakah instruksi dalam game Kahoot mudah diikuti 25 1
5 Apakah anda merasa termotivasi untuk belajar lebih giat setelah menggunakan game Kahoot 22 4
6 Belajar menggunakan game Kahoot sangat menyenangkan 26 0
7 Selama proses pembelajaran menggunakan game Kahoot saya ikut aktif di dalamnya 26 0
8 Materi yang ditampilkan di game Kahoot mudah dibaca 24 2
9 Saya ingin mempelajari materi lain menggunakan game Kahoot 22 4
10  Tampilan di game Kahoot memiliki gambar dan warna yang menarik 25 1

Dari hasil tabel diatas, dapat diamati bahwa peserta didik yang merasa terhibur dengan
penggunaan game Kahoot sebanyak 25 peserta didik sedangan yang merasa kurang terhibur hanya
1 peserta didik, peserta didik yang merasa dapat memahami lebih baik setelah menggunakan game
Kahoot sebanyak 23 peserta didik sedangkan yang merasa masih kurang memahami sebanyak 3
peserta didik, peserta didik yang merasa ingin menggunakan game Kahoot dalam proses
pembelajaran sebanyak 25 peserta didik sedangkan yang belum ingin menggunakan game Kahoot
hanya 1 peserta didik, peserta didik yang merasa mudah memahami instruksi pada game Kahoot
sebanyak 25 peserta didik sedangkan yang merasa belum memahami sebanyak 1 peserta didik,
peserta didik yang merasa termotivasi untuk belajar setelah menggunakan game Kahoot sebanyak
22 peserta didik sedangkan yang kurang termotivasi sebanyak 4 peserta didik, semua peserta didik
merasa senang belajar ketika menggunakan game Kahoot, semua peserta didik ikut aktif selama
pembelajaran ketika menggunakan game Kahoot, peserta didik yang merasa mudah membaca materi
yang ditampilkan game Kahoo sebanyak 24 peserta didik sedangkan yang masih merasa kesulitan
membaca materinya sebanyak 2 peserta didik, peserta didik yang ingin mempelajari materi lain
menggunakan game Kahoot sebanyak 22 peserta didik sedangkan yang tidak ingin menggunakan
game Kahoot pada materi lain sebanyak 4 peserta didik, peserta didik yang merasa tampilan gambar
dan warna pada game Kahoot menarik sebanyak 25 peserta didik sedangkan hanya 1 peserta didik
yang merasa tampilan gambar dan warnanya kurang menarik.
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Berdasarkan hasil rekapitulasi jawaban dari responden dapat dilihat bahwasannya jumlah
peserta didik yang merespon positif jauh lebih banyak dibandingkan dengan respon negatif terhadap
penggunaan permainan edukatif berupa Kahoot dikarenakan di kelas IV belum pernah menggunakan
permainan Kahoot tersebut. Dengan adanya penerapan permainan edukatif berupa Kahoot ini,
peserta didik yang memiliki kemampuan awal rendah menjadi lebih meningkat. Hal ini dibuktikan
dengan jawaban-jawaban yang mereka berikan pada pertanyaan yang ada di permainan Kahoot.

Gambar 3. Penerapan permainan edukatif Kahoot di kelas IV

Tabel 3. Permainan edukatif Wordwall

Jumlah Jawaban
No  Aspek Ya  Tidak
1 Apakah anda merasa terhibur dengan penggunaan game Wordwall dalam pembelajaran 26 0
2 Apakah game Wordwall membantu anda memahami materi pelajaran dengan lebih baik 22 4
3 Apakah anda ingin menggunakan game Wordwall dalam proses belajar 26 0
4 Apakah instruksi dalam game Wordwall mudah diikuti 24 2
5 Apakah anda merasa termotivasi untuk belajar lebih giat setelah menggunakan game Wordwall = 22 4
6 Belajar menggunakan game Wordwall sangat menyenangkan 26 0
7 Selama proses pembelajaran menggunakan game Wordwall saya ikut aktif di dalamnya 23 3
8 Materi yang ditampilkan di game Wordwall mudah dibaca 22 4
9 Saya ingin mempelajari materi lain menggunakan game Wordwall 26 0
10  Tampilan di game Wordwall memiliki gambar dan warna yang menarik 22 4

Dari hasil tabel diatas, dapat diamati bahwa semua peserta didik merasa terhibur dengan
penggunaan game Wordwall, peserta didik yang merasa dapat memahami lebih baik setelah
menggunakan game Wordwall sebanyak 22 peserta didik sedangkan yang merasa masih kurang
memahami sebanyak 4 peserta didik, semua peserta didik merasa ingin menggunakan game
Wordwall dalam proses pembelajaran, peserta didik yang merasa mudah memahami instruksi pada
game Wordwall sebanyak 24 peserta didik sedangkan yang merasa belum memahami sebanyak 2
peserta didik, peserta didik yang merasa termotivasi untuk belajar setelah menggunakan game
Wordwall sebanyak 22 peserta didik sedangkan yang kurang termotivasi sebanyak 4 peserta didik,
semua peserta didik merasa senang belajar ketika menggunakan game Wordwall, peserta didik yang
ikut aktif selama pembelajaran ketika menggunakan game Wordwall sebanyak 23 peserta didik
sedangkan yang kurang aktif sebanyak 3 peserta didik, peserta didik yang merasa mudah membaca
materi yang ditampilkan game Wordwall sebanyak 22 peserta didik sedangkan yang masih merasa
kesulitan membaca materinya sebanyak 4 peserta didik, semua peserta didik ingin mempelajari
materi lain menggunakan game Wordwall, peserta didik yang merasa tampilan gambar dan warna
pada game Wordwall menarik sebanyak 22 peserta didik sedangkan yang merasa gambar dan
warnanya kurang menarik sebanyak 4 peserta didik.
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Berdasarkan tabel diatas, hasil rekapitulasi jawaban dari responden dapat dilihat bahwasannya
jumlah peserta didik yang merespon positif jauh lebih banyak dibandingkan dengan respon negatif
terhadap penggunaan permainan edukatif berupa Wordwall dikarenakan di kelas IV belum pernah
menggunakan permainan Wordwall tersebut. Dengan adanya penerapan permainan edukatif berupa
Wordwall ini, peserta didik yang memiliki kemampuan awal rendah menjadi lebih meningkat. Hal ini
dibuktikan dengan jawaban-jawaban yang mereka berikan pada pertanyaan yang ada di permainan
Wordwall.

Gambar 4. Penerapan permainan edukatif Wordwall di kelas IV

Antara peserta didik yang satu dengan peserta didik yang lainnya tentunya berbeda. Perbedaan
yang dimaksud disini salah satunya yaitu dalam hal kemampuan awal yang dimilikinya. Untuk itu
hendaknya sebagai pendidik harus dapat memfasilitasi perbedaan tersebut agar seluruh peserta
didik mendapatkan hak yang sama dalam pembelajaran. Hal ini sesuai dengan visi pedagogis yang
disampaikan oleh Ki Hajar Dewantara dimana pembelajaran harus dikelola berdasarkan latar
belakang peserta didik salah satunya yaitu kesiapan belajar yang dimiliki (Efendi et al., 2023). Selain
itu hal ini juga sesuai pula dengan kurikulum yang berlaku untuk saat ini yaitu Kurikulum Merdeka.
Kurikulum Merdeka sendiri ada untuk mendukung terciptanya suasana belajar mengajar yang
nyaman dan menyenangkan dengan tidak membebani peserta didik dalam nilai tertentu.

Salah satu cara yang dapat dilakukan oleh seorang guru dalam menciptakan pembelajaran yang
sesuai dengan tingkat capaian peserta didik dalam Kurikulum Merdeka yaitu dengan menerapkan
pendekatan TaRL. Seperti yang telah dipaparkan pada bagian pendahuluan bahwa pendekatan TaRL
merupakan pendekatan pembelajaran yang berfokus pada tingkat capaian atau kemampuan peserta
didik bukan pada usia atau kelasnya. Pada penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti di kelas IV
SDN Polehan 1 guru telah menyusun dan melaksanakan pembelajaran sesuai dengan kemampuan
dari masing-masing peserta didik. Landasan atau dasar yang digunakan oleh peneliti dalam
menentukan tingkat kemampuan peserta didik adalah dari hasil asesmen diagnostik yang telah
dilakukan sebelumnya. Setelah diperoleh hasil asemen selanjutnya guru mengelompokkan siswa
berdasarkan tingkat keterampilan mereka. Tujuan pengelompokan peserta didik sesuai dengan
kemampuannya yaitu untuk meningkatkan kesuksesan dan produktivitas pembelajaran di sekolah,
serta untuk memudahkan guru dalam melakukan pembimbimbingan kepada peserta didik sesuai
dengan potensi yang dimilikinya (Zakia, 2017).

Berdasarkan kegiatan penelitian yang telah dilakukan, pendekatan TaRL yang diterapkan oleh
peneliti di kelas IV SDN Polehan 1 juga diintegrasikan dengan penerapan permainan edukatif. Hal ini
dilakukan tujuan utamanya yaitu agar peserta didik memiliki motivasi dan minat belajar yang tinggi.
Permainan edukatif dipilih oleh peneliti untuk meningkatkan motivasi dan minat belajar karena
menyesuaikan dengan karakteristik peserta didik Sekolah Dasar yang masih senang belajar sambil
bermain (Mahesti & Koeswanti, 2021). Manfaat lain dari mengintegrasikan permainan edukatif
dalam pendekatan TaRL yaitu dapat memberikan pengalaman belajar yang menarik dan interaktif
bagi peserta didik. Berdasarkan hasil penelitian di kelas IV SDN Polehan 1, penerapan permainan
edukatif dalam pembelajaran TaRL terbukti mampu meningkatkan motivasi dan minat belajar
peserta didik. Terdapat beberapa permainan edukatif yang telah diterapkan oleh peneliti yaitu
diantaranya Baamboozle, Kahoot, dan Wordwall.
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Berdasarkan hasil observasi Baamboozle terbukti bisa meningkatkan motivasi dan minat
belajar peserta didik kelas IV SDN Polehan 1. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh
(Mariani et al., 2022). Selain karena Baamboozle merupakan hal yang baru bagi mereka, alasan
lainnya yaitu disebabkan karena beberapa kelebihan yang dimiliki oleh Baamboozle diantaranya
yaitu terkait tampilannya yaitu gambar dan warnanya yang menarik serta teks yang ditampilkan
mudah dibaca. Berdasarkan hasil observasi, peserta didik merasa senang dan bersemangat ketika
belajar menggunakan Baamboozle karena pembelajaran menjadi tidak membosankan. Karena
Baamboozle dimainkan secara berkelompok maka hal tersebut membangkitkan semangat peserta
didik untuk aktif di dalamnya karena berusaha agar kelompoknya menjadi pemenang kuis. Keaktifan
peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar juga memberikan manfaat bagi mereka yaitu mereka
menjadi lebih paham akan materi yang dipelajari. Berdasarkan hasil observasi peserta didik kelas IV
SDN Polehan 1 setuju jika Baamboozle digunakan untuk mengajarkan materi lain dan dijadikan
sebagai permainan edukatif di kelas.

Berdasarkan hasil observasi permainan edukatif menggunakan Kahoot juga terbukti dapat
menumbuhkan motivasi dan minat belajar peserta didik kelas IV SDN Polehan 1. Hal ini sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh (Sinaga et al., 2022). Dari hasil observasi di kelas IV SDN
Polehan 1 peserta didik memiliki motivasi dan minat belajar yang tinggi ketika menggunakan
permainan edukatif Kahoot adalah karena beberapa kelebihan yang dimilikinya diantaranya yaitu
dalam hal fitur dan tampilannya. Instruksi yang ada pada tampilan permainan Kahoot dapat dengan
mudah diikuti oleh peserta didik, tampilan yang ada juga mudah terbaca oleh peserta didik, serta
gambar dan warna yang ditampilkan menarik. Dengan permainan menggunakan Kahoot peserta
didik merasa senang dan terhibur sehingga membuat peserta didik mau ikut aktif dalam
pembelajaran sehingga materi yang ada dapat dipahami dengan baik. Peserta didik kelas IV juga
ingin menggunakan game Kahoot dalam proses pembelajaran pada materi lain. Hal-hal tersebut yang
menjadi bukti bahwasannya peserta didik kelas IV memiliki motivasi dan minat belajar yang tinggi
ketika pembelajaran menggunakan Kahoot.

Selanjutnya, berdasarkan hasil observasi di kelas IV SDN Polehan 1 juga diperoleh hasil
bahwasannya permainan edukatif menggunakan Wordwall juga terbukti dapat menumbuhkan
motivasi dan minat belajar peserta didik. Hal ini selaras dengan penelitian yang sebelumnya telah
dilaksanakan oleh (Herta et al,, 2023). Motivasi dan minat belajar peserta didik tersebut muncul
karena fitur dan tampilan berupa gambar dan warna yang ditampilkan pada Wordwall menarik.
Kemudian instruksi yang ada pada tampilan permainan Wordwall dapat dengan mudah diikuti oleh
peserta didik tampilan materi yang disajikan juga mudah terbaca oleh peserta didik. Dengan
permainan menggunakan Wordwall peserta didik merasa senang dan terhibur sehingga
pembelajaran yang ada tidak membosankan. Karena peserta didik tidak merasa bosan maka hal
tersebut juga membuat mereka untuk mau ikut aktif dalam pembelajaran sehingga materi yang ada
dapat dipahami dengan baik. Peserta didik kelas IV juga ingin menggunakan game Wordwall dalam
proses pembelajaran pada materi lain.

Dari beberapa pemaparan di atas dapat dikatakan bahwa penerapan pendekatan Teaching at
the Right Level (TaRL) yang terintegrasi dengan permainan edukatif tidak hanya memberikan
pembelajaran yang efektif, tetapi juga dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar peserta didik
kelas IV SDN Polehan 1. Minat dan motivasi yang diperlihatkan oleh peserta didik terlihat dari 4
aspek yaitu perasaan, ketertarikan, keterlibatan dan perhatian (Pratama, 2023). Permainan edukatif
memberikan tantangan, dan umpan balik positif yang dapat merangsang minat dan motivasi intrinsik
peserta didik, yaitu minat dan motivasi yang muncul dari dalam diri peserta didik untuk belajar.

4. Simpulan

Penelitian ini membuktikan bahwa menerapkan permainan edukatif dengan pendekatan TaRL
dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa kelas IV SDN Polehan 1. Dalam penelitian ini
bisa disimpulkan bahwa mengaplikasikan permainan edukatif dengan pendekatan TaRL di dalam
pembelajaran akan memberikan impresi kepada guru dalam kegiatan belajar mengajar, sehingga
kegiatan belajar dapat lebih menggembirakan, menarik dan interaktif. Siswa juga akan termotivasi
dan memiliki minat yang tinggi untuk belajar dikarenakan penggunaan permainan edukatif ini
sangat mudah dan memiliki tampilan yang menarik dan mempunyai banyak pilihan template yang
bisa dikemas dengan materi pembelajaran. Penerapan permainan edukatif menggunakan
Bamboozle, Kahoot, dan Wordwall dengan pendekatan TaRL juga dapat meningkatkan pemahaman
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siswa tentang materi yang diajarkan dan kemampuan mereka untuk menggunakan teknologi dengan
cara yang konstruktif. Oleh sebab itu kegiatan pembelajaran akan jauh lebih dapat meningkatkan
motivasi, minat belajar dan efektivitas jika guru menerapkan permainan edukatif dan
dikolaborasikan dengan pendekatan TaRL serta para guru juga dapat menggunakan penelitian ini
sebagai sumber inovasi untuk menciptakan materi pembelajaran interaktif yang menarik dan sesuai
dengan kebutuhan siswa.
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