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ABSTRAK 

Tazkiyah Ameliyah. 2026. Analisis Penggunaan media pembelajaran 

berbasis gamifikasi dalam menumbuhkan minat belajar siswa 

pada mata pelajaran IPAS di Sekolah Dasar. Artikel, Program 

studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Pendidikan 

Komunikasi dan Sains. Universitas Muhammadiyah Surabaya. 

Pembimbing I: Dr. Fajar Setiawan, S.Pd., M.Pd. Pembimbing II: 

Dr. Badruli Martati, SH., MA., M.Pd. 

 

Penelitian ini dilaksanakan berdasarkan permasalahan rendahnya minat 

belajar siswa pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 

(IPAS), yang tercermin dari kurangnya fokus, keterlibatan, serta 

semangat siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan penerapan media 

pembelajaran berbasis gamifikasi melalui platform Wordwall dalam 

upaya meningkatkan minat belajar siswa kelas IV SD Ghufron Faqih 

Surabaya pada mata pelajaran IPAS. Penelitian menggunakan pendekatan 

kualitatif dengan metode deskriptif. Informan penelitian meliputi kepala 

sekolah, guru kelas IV, dan siswa kelas IV. Pengumpulan data dilakukan 

melalui teknik observasi, wawancara, dan dokumentasi. Data yang 

diperoleh dianalisis menggunakan model Miles dan Huberman yang 

mencakup tahap reduksi data, penyajian data, serta penarikan kesimpulan. 

Validitas data diperkuat melalui triangulasi sumber dan triangulasi teknik. 

Temuan penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Wordwall sebagai 

media gamifikasi memberikan dampak positif terhadap peningkatan 

minat belajar siswa. Hal tersebut terlihat dari meningkatnya perhatian, 

ketertarikan, keterlibatan aktif, motivasi belajar dari dalam diri siswa, 

serta pemahaman terhadap materi IPAS. Selama pembelajaran, siswa 

tampak lebih bersemangat dan terdorong untuk menyelesaikan berbagai 

tantangan secara mandiri. Selain itu, Wordwall mampu menghadirkan 

pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan menyenangkan 

sehingga membantu siswa memahami materi dengan lebih baik. 

Keberhasilan penerapan media ini juga didukung oleh tersedianya sarana 

dan prasarana sekolah yang memadai serta adanya dukungan kebijakan 

sekolah terhadap penggunaan media pembelajaran yang inovatif. 
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ABSTRACT 

Tazkiyah Ameliyah. 2026. Analysis of the Use of Gamification-Based 

Learning Media to Cultivate Student Interest in Science in 

Elementary School. Thesis, Prmary Teacher Education Study 

Program, Faculty of Communication and Science Education, 

Muhammadiyah University of Surabaya. Supervisor I: Dr. Fajar 

Setiawan, S.Pd., M.Pd. Supervisor II: Dr. Badruli Martati, SH., 

MA., M.Pd. 

This research was conducted based on the problem of low student interest 

in Natural and Social Sciences (IPAS), which is reflected in students’ lack 

of focus, engagement, and enthusiasm during the learning process. The 

purpose of this study was to describe the application of gamification-

based learning media through the Wordwall platform in an effort to 

increase the learning interest of fourth-grade students at Ghufron Faqih 

Elementary School, Surabaya, in science. The study used a qualitative 

approach with descriptive methods. The research informants included the 

principal, fourth-grade teachers, and fourth-grade students. Data 

collection was conducted through observation, interviews, and 

documentation. The data obtained were analyzed using the Miles and 

Huberman model, which includes data reduction, data presentation, and 

conclusion drawing. Data validity was strengthened through source and 

technique triangulation. Research findings indicate that using Wordwall 

as a gamification tool positively increases student interest in learning. The 

evident was increased attention, interest, active engagement, intrinsic 

motivation to learn, and understanding of the science and science 

material. During learning, students appeared more enthusiastic and 

motivated to solve various challenges independently. Furthermore, 

Wordwall provided a more engaging, interactive, and enjoyable learning 

experience, helping students better understand the material. The 

successful implementation of this medium was also supported by the 

availability of adequate school facilities and infrastructure, as well as 

school policies that support the use of innovative learning media. 

Keywords: Gamification, Wordwall, Learning Interest, Science and 

Science, Elementary School. 
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Abstrak 

Penelitian ini dilaksanakan berdasarkan permasalahan 

rendahnya minat belajar siswa pada mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), yang tercermin dari 

kurangnya fokus, keterlibatan, serta semangat siswa selama 

proses pembelajaran berlangsung. Tujuan penelitian ini adalah 

untuk mendeskripsikan penerapan media pembelajaran 

berbasis gamifikasi melalui platform Wordwall dalam upaya 

meningkatkan minat belajar siswa kelas IV SD Ghufron Faqih 

Surabaya pada mata pelajaran IPAS. Penelitian menggunakan 

pendekatan kualitatif dengan metode deskriptif. Informan 

penelitian meliputi kepala sekolah, guru kelas IV, dan siswa 

kelas IV. Pengumpulan data dilakukan melalui teknik 

observasi, wawancara, dan dokumentasi. Data yang diperoleh 

dianalisis menggunakan model Miles dan Huberman yang 

mencakup tahap reduksi data, penyajian data, serta penarikan 

kesimpulan. Validitas data diperkuat melalui triangulasi 

sumber dan triangulasi teknik. Temuan penelitian 
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menunjukkan bahwa penggunaan Wordwall sebagai media 

gamifikasi memberikan dampak positif terhadap peningkatan 

minat belajar siswa. Hal tersebut terlihat dari meningkatnya 

perhatian, ketertarikan, keterlibatan aktif, motivasi belajar dari 

dalam diri siswa, serta pemahaman terhadap materi IPAS. 

Selama pembelajaran, siswa tampak lebih bersemangat dan 

terdorong untuk menyelesaikan berbagai tantangan secara 

mandiri. Selain itu, Wordwall mampu menghadirkan 

pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan 

menyenangkan sehingga membantu siswa memahami materi 

dengan lebih baik. Keberhasilan penerapan media ini juga 

didukung oleh tersedianya sarana dan prasarana sekolah yang 

memadai serta adanya dukungan kebijakan sekolah terhadap 

penggunaan media pembelajaran yang inovatif. 

Kata Kunci : Gamifikasi, Wordwall, Minat Belajar, IPAS, Sekolah 

Dasar. 

Abstract 

This research was conducted based on the problem of low student 

interest in Natural and Social Sciences (IPAS), which is reflected in 

students’ lack of focus, engagement, and enthusiasm during the 

learning process. The purpose of this study was to describe the 

application of gamification-based learning media through the 

Wordwall platform in an effort to increase the learning interest of 

fourth-grade students at Ghufron Faqih Elementary School, Surabaya, 

in science. The study used a qualitative approach with descriptive 

methods. The research informants included the principal, fourth-grade 

teachers, and fourth-grade students. Data collection was conducted 

through observation, interviews, and documentation. The data 

obtained were analyzed using the Miles and Huberman model, which 

includes data reduction, data presentation, and conclusion drawing. 

Data validity was strengthened through source and technique 
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triangulation. Research findings indicate that using Wordwall as a 

gamification tool positively increases student interest in learning. The 

evident was increased attention, interest, active engagement, intrinsic 

motivation to learn, and understanding of the science and science 

material. During learning, students appeared more enthusiastic and 

motivated to solve various challenges independently. Furthermore, 

Wordwall provided a more engaging, interactive, and enjoyable 

learning experience, helping students better understand the material. 

The successful implementation of this medium was also supported by 

the availability of adequate school facilities and infrastructure, as well 

as school policies that support the use of innovative learning media. 

Keywords: Gamification, Wordwall, Learning Interest, Science and 

Science, Elementary School. 

 

Pendahuluan 

Dalam pembelajaran IPAS, siswa diharapkan aktif 

belajar, memiliki kesempatan untuk mengalami dan 

menemukan arti dari materi yang diajarkan sendiri (Nurul 

Ramadani et al., 2023). Pembelajaran IPAS adalah salah satu 

materi yang diajarkan di sekolah. Mata pelajaran IPAS 

memberikan pemahaman, ide, dan konsep mengenai 

lingkungan alam yang diperoleh melalui pengalaman dan 

berbagai proses ilmiah, seperti penyelidikan dan persiapan. 

Mengajar IPAS di SD dirancang agar siswa lebih paham 

lingkungan sekitarnya dan mampu menyelesaikan masalah 

yang berkaitan dengan alam yang sering terjadi. Dengan 

demikian, proses belajar IPAS di sekolah dasar tidak hanya 
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membekali siswa dengan fakta-fakta, tetapi juga mengajarkan 

cara berpikir dan cara melakukan kegiatan IPA agar siswa bisa 

menyelesaikan masalah yang dihadapinya (Lestari., 2019). 

Penelitian oleh Zakarina (2024) menunjukkan bahwa 

menggabungkan IPA dan IPS dalam Kurikulum Merdeka 

mampu meningkatkan kemampuan literasi ilmu pengetahuan 

dan sosial siswa SD. Selain itu, (Rosiyani (2024) menegaskan 

bahwa pendekatan berdiferensiasi dalam pembelajaran IPAS 

bisa meningkatkan partisipasi dan prestasi belajar siswa. 

Namun menurut Nurita dalam penelitiannya, pembelajaran 

IPAS di SD sering kali tidak diminati oleh siswa karena sifatnya 

yang cenderung abstrak dan teoretis. Banyak siswa merasa 

pelajaran ini kurang menarik dan monoton, sehingga minat 

mereka terhadap pelajaran ini relatif rendah (Nurita et al., 

2024). Pembelajaran adalah usaha yang dilakukan seseorang 

untuk membantu perubahan dan perkembangan dalam hidup 

mereka. Seperti yang diungkapkan oleh Slameto dalam 

(Ariyani et al., 2022), pembelajaran dianggap sebagai proses di 

mana seseorang mengalami perubahan yang menyeluruh. 

Transformasi ini berkaitan dengan perubahan perilaku 

seseorang, yang terjadi karena interaksi antara individu dan 

lingkungannya dalam upaya memenuhi kebutuhan hidupnya. 

Karena hal-hal di atas, dapat disimpulkan bahwa minat belajar 

adalah bentuk sentimen atau keinginan seseorang terhadap 

kegiatan belajar, yang bertujuan untuk mengubah cara berpikir 

atau tindakan mereka. Ikut serta dalam kegiatan belajar yang 

didorong oleh minat biasanya membuat seseorang merasa 

senang dan tekun ketika ikut serta dalam usaha tersebut. Jika 
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seseorang menyadari bahwa belajar adalah usaha bersama 

untuk mencapai tujuan yang diinginkan, serta memahami 

bahwa pengalaman pendidikan mereka akan menghasilkan 

kemajuan secara bertahap, maka dapat dikatakan bahwa 

mereka memiliki minat terhadap proses belajar (Ariyani et al., 

2022). Indikator minat belajar, sesuai dengan yang ditulis oleh 

Slameto (2015), mencakup lima hal, yaitu: 1) ketertarikan, 2) 

perhatian, 3) keterlibatan, 4) motivasi intrinsik, dan 5) 

pemahaman manfaat. . Minat belajar merupakan salah satu 

faktor penting yang memengaruhi hasil belajar siswa. Minat 

belajar dan motivasi belajar adalah dua hal yang berkaitan, 

tetapi mereka memiliki perbedaan masing-masing. Menurut 

Slameto (2015), minat belajar adalah perasaan suka, 

ketertarikan, dan kecenderungan seseorang terhadap suatu 

kegiatan belajar, tanpa didorong oleh tekanan dari pihak luar. 

Motivasi belajar adalah hal yang mendorong seseorang untuk 

melakukan kegiatan belajar agar bisa mencapai tujuan yang 

diinginkan. Jadi, minat belajar lebih fokus pada rasa penasaran 

yang muncul dari dalam diri siswa terhadap suatu pelajaran, 

sedangkan motivasi belajar berkaitan dengan dorongan yang 

mendorong siswa untuk berpartisipasi dalam kegiatan belajar. 

Hubungan antara keduanya saling memengaruhi, karena 

minat yang tinggi bisa membuat semangat belajar semakin 

meningkat, dan semangat belajar yang baik justru bisa 

memperkuat minat siswa untuk terus mengikuti proses 

pembelajaran. Namun, penelitian ini lebih menekankan pada 

minat belajar karena minat merupakan indikator pertama yang 

bisa diamati langsung melalui ketertarikan, perhatian, 
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keterlibatan, motivasi dari dalam, dan pemahaman akan 

manfaat belajar. Saat siswa tertarik dengan pelajaran tertentu, 

mereka biasanya lebih rajin mengikuti pelajaran dan lebih 

semangat dalam berpartisipasi pada setiap kegiatan belajar. 

Menurut Winkel dalam (Nurita et al., 2024), memaknai minat 

belajar sebagai dorongan batin yang membuat seseorang ingin 

menggali ilmu, sekaligus memantik gairah siswa supaya benar-

benar hadir dan bergerak aktif di tengah-tengah kegiatan 

belajar. Ketika minat belajar itu rendah, dampaknya bisa 

merembet ke mana-mana seperti pemahaman materi yang 

kurang, keikutsertaan di kelas yang minimalis, bahkan hasil 

belajar yang jauh dari harapan. Oleh karena itu, rendahnya 

semangat belajar harus menjadi hal yang diperhatikan secara 

khusus dalam pembelajaran IPAS, karena bisa memengaruhi 

partisipasi siswa yang rendah selama proses belajar 

berlangsung. 

Berdasarkan observasi awal yang  peneliti lakukan di 

kelas IV SD Ghufron Faqih, memperlihatkan potret yang cukup 

memprihatinkan minat siswa terhadap IPAS masih jauh dari 

kata menggembirakan. Kondisi tersebut bisa dilihat dari 

beberapa tanda minat belajar, seperti masih ada siswa yang 

tidak fokus mendengarkan penjelasan guru, tidak ramai dalam 

diskusi tanya jawab, mudah kehilangan semangat selama 

proses belajar berlangsung, serta kurang berpartisipasi dalam 

berbagai kegiatan pembelajaran di kelas. Selain itu, cara 

mengajar IPAS masih menggunakan metode pengajaran 

dengan ceramah, sehingga siswa cenderung tidak aktif dalam 

belajar. Temuan tersebut menunjukkan bahwa kemampuan 
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siswa dalam menunjukkan perhatian, terlibat, dan tertarik 

terhadap proses belajar masih belum berkembang dengan baik.  

Temuan di lapangan tersebut sesuai dengan hasil penelitian 

Nurita et al. (2024), yang mengungkap bahwa minat belajar 

IPAS memang cenderung rendah, ditunjukkan oleh partisipasi 

siswa yang kurang dalam proses belajar, perhatian yang tidak 

cukup terhadap materi yang diajarkan guru, serta keterlibatan 

siswa yang rendah dalam berbagai aktivitas belajar. Rosiyani 

(2024) pun menegaskan juga bahwa metode pembelajaran yang 

tidak beragam membuat siswa cepat merasa tidak tertarik, 

sehingga menyebabkan penurunan minat belajar mereka. Oleh 

karena itu, masalah rendahnya minat belajar siswa dalam 

pembelajaran IPAS tidak hanya terjadi di SD Ghufron Faqih, 

tetapi juga menjadi isu yang sering muncul dalam penelitian 

sebelumnya. Berdasarkan uraian tersebut, indikator minat 

belajar yang mencakup ketertarikan, perhatian, keterlibatan, 

motivasi dari dalam, serta pemahaman akan manfaat belajar 

menjadi hal penting yang harus dikembangkan dalam proses 

pembelajaran IPAS. Oleh karena itu, dibutuhkan cara belajar 

yang bisa membuat  pembelajaran yang menarik, aktif, dan 

menyenangkan agar siswa tertarik dan ikut secara aktif dalam 

proses belajar. Salah satu cara yang dianggap efektif untuk 

memenuhi kebutuhan tersebut adalah dengan menggunakan 

media pembelajaran yang didasarkan pada konsep permainan. 

Pendekatan ini menggabungkan elemen-elemen permainan ke 

dalam proses belajar, sehingga mampu meningkatkan minat 

dan keterlibatan siswa selama pembelajaran berlangsung. 
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Menurut Munadi menyatakan dalam (Setiawan, 2017) 

bahwa media adalah alat yang bisa menyampaikan informasi 

dan menciptakan lingkungan belajar yang baik, sehingga orang 

yang menerima pesan tersebut bisa belajar dengan cara yang 

efektif dan efisien.Media pembelajaran adalah alat yang 

membantu guru dalam menjelaskan berbagai program 

pembelajaran, baik dengan kata-kata maupun bersifat visual 

atau auditif. Secara umum, media merupakan alat yang 

digunakan untuk menyampaikan pesan dalam komunikasi. 

Sementara itu, media pembelajaran mencakup semua alat dan 

sarana yang dipakai untuk mendukung guru dalam 

memberikan materi saat belajar, agar siswa lebih tertarik, 

perhatian, dan merasakan pembelajaran (Martati et al., 2024). 

Menurut Marisa dalam (Rahmawati et al., 2023), gamifikasi 

merupakan suatu metode yang memanfaatkan komponen 

permainan untuk menyelesaikan berbagai tantangan. Tujuan 

dari permainan ini adalah untuk mendorong peningkatan 

prestasi siswa dengan cara membangkitkan semangat guna 

meraih skor tertinggi. Dalam dunia pendidikan, gamifikasi 

menghidupkan proses belajar menjadi lebih menarik dan 

interaktif dengan menghadirkan elemen seperti poin, lencana, 

tantangan, hingga papan peringkat sehingga pengalaman 

belajar terasa lebih segar dan kompetitif.Kata “gamifikasi” 

pertamaa kali dilontarkan oleh Nick Pelling pada tahun 2002, 

dimana gamifikasi dipandang sebagai proses virtual yang lebih 

menyerupai dunia bermain. Gamifikasi merupakan metode 

yang menggunakan elemen-elemen permainan untuk 

mengatasi masalah, serta permainan yang bertujuan untuk 
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meningkatkan kinerja dengan cara meningkatkan motivasi 

(Marisa et al., 2022). RS. alsawaier, (2018) dalam jurnalnya 

merumuskan bahwa gamifikasi sebagai penerapan  

mekanisme, fitur, desain, serta struktur dalam konteks atau 

ruang non-permainan . Selain itu, ia menjelaskan bahwa 

dimensi non- permainan memiliki cakupan yang sangat luas, 

termasuk dalam bidang bisnis dan Pendidikan. Gamifikasi 

bukanlah sekedar perubahan pembelajaran menjadi permainan 

computer, melainkan penambahan elemen desain permainan 

untuk memperkaya proses belajar, meningkatkan partisipasi, 

serta mendorong perilaku yang positif (RS. alsawaier, 2018). 

Berbagai studi juga mencatat bahwa media digital edukatif 

terbukti mempertajam beragam kemampuan anak mulai dari 

berpikir kritis, membaca, matematika, hingga kreativitas 

kolaboratif (Islami et al., 2020). Kesimpulannya, gamifikasi 

adalah strategi yang mendayagunakan elemen permainan atau 

video game demi mendongkrak minat belajar siswa. 

Penelitian Heni Jusuf berjudul "Penggunaan 

Gamifikasi dalam Proses Pembelajaran" menegaskan bahwa 

pembelajaran berbasis gamifikasi menghadirkan alternatif 

yang jauh lebih segar, menyenangkan, dan efektif. Yang 

menarik, para siswa bisa larut dalam proses belajar tanpa sadar 

bahwa mereka sedang belajar (Hakeu et al., 2023). Studi 

Bergdahl (2022) menambahkan bahwa rendahnya keterlibatan 

siswa kerap berakar dari materi yang terasa asing dari 

kehidupan sehari-hari mereka dan minimnya dukungan 

lingkungan sosial. Maka dari itu, membangun semangat belajar 

butuh pendekatan yang menyeluruh seperti gamifikasi yang 
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bukan sekadar mendongkrak motivasi dan capaian belajar, 

tetapi juga membuka pintu bagi siswa untuk memahami 

konsep IPAS secara lebih dalam dan bermakna (Chans & 

Portuguez Castro, 2021).  

Tujuan penelitian yang ditetapkan dalam artikel ini 

adalah untuk mendeskripsikan penerapan media pembelajaran 

berbasis gamifikasi menggunakan wordwall dapat dijelaskan 

dalam upaya menumbuhkan minat belajar siswa terhadap 

mata pelajaran IPAS di SD Ghufron Faqih. Masalah ini secara 

spesifik mencakup beberapa hal, seperti mengidentifikasi 

elemen gamifikasi yang efektif, menyebarkan dampaknya 

terhadap indikator minat belajar seperti motivasi intrinsik dan 

partisipasi, serta meninjau tantangan dalam penerapan metode 

ini di lingkungan SD. Masalah ini penting karena meskipun 

gamifikasi sudah berhasil diterapkan di tingkat pendidikan 

tinggi, penggunaannya di SD terutama untuk IPAS masih 

terbatas dan memerlukan analisis lebih lanjut. Tujuan dari 

penulis adalah untuk menganalisis secara menyeluruh 

penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi dalam 

menumbuhkan minat belajar siswa terhadap mata pelajaran 

IPAS di SD Ghufron Faqih. 
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Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif 

deskriptif. Secara konseptual Penelitian kualitatif merupakan 

pendekatan penelitian yang bertujuan untuk memahami 

fenomena yang kompleks melalui eksplorasi mendalam 

terhadap pengalaman, pandangan, dan makna yang dihasilkan 

oleh individu atau kelompok tertentu (Cresswell, J.W & Cheryl 

N. Poth, 2016). Dalam konteks penelitian ini, peneliti ingin 

memahami bagaimana media pembelajaran berbasis 

gamifikasi dalam menumbuhkan minat belajar siswa 

khususnya pada mata pelajaran IPAS di sekolah dasar. Melalui 

pendekatan ini, peneliti dapat menggali secara mendalam 

efektivitas penggunaan gamifikasi, dampaknya terhadap 

indikator minat belajar siswa, serta berbagai tantangan yang 

muncul selama penerapannya. 

Penelitian dilaksanakan di SD Ghufron Faqih 

Surabaya. Sumber data bersifat primer, artinya digali langsung 

dari tangan pertama para informan. Komposisi informan 

penelitian meliputi kepala sekolah, 1 guru kelas IV selaku 

pelaksana pembelajaran  berbasis gamifikasi, dan 2 siswa kelas 

IV SD Ghufron Faqih yang dipilih atas rekomendasi guru 

berdasarkan tingkat keaktifan mereka. Sementara seluruh 

siswa kelas IV menjadi subjek observasi selama proses 

pembelajaran berlangsung.  Pemilihan kepala sekolah 

dilakukan karena memiliki kewenangan dalam pengambilan 

kebijakan terkait pelaksanaan pembelajaran di sekolah. Guru 

kelas IV dipilih karena merupakan pelaksana utama 

pembelajaran berbasis gamifikasi pada mata pelajaran IPAS. 
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Sementara itu, dua siswa dipilih berdasarkan rekomendasi 

guru kelas dengan kriteria siswa yang menunjukkan tingkat 

keaktifan tinggi selama proses pembelajaran berlangsung. 

Pemilihan siswa aktif bertujuan untuk menggali informasi yang 

lebih mendalam mengenai pengalaman belajar, ketertarikan, 

keterlibatan, serta persepsi siswa terhadap media pembelajaran 

gamifikasi dalam pembelajaran IPAS. 

Tiga Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah observasi, wawancara, dan dokumentasi. 

Observasi pada dasarnya merupakan teknik pengumpulan 

data di mana peneliti secara langsung mengamati perilaku, 

interaksi, dan aktivitas subjek penelitian dalam lingkungan 

alami untuk memahami fenomena yang terjadi (Pope, C., & 

Allen, 2019). Observasi dalam penelitian ini dilakukan 

terhadap seluruh siswa kelas IV selama proses pembelajaran 

IPAS yang menggunakan media pembelajaran berbasis 

gamifikasi. Fokus observasi diarahkan pada indikator minat 

belajar siswa yang meliputi ketertarikan, perhatian, 

keterlibatan, motivasi intrinsik, dan pemahaman manfaat 

pembelajaran. Selain itu, observasi juga dilakukan terhadap 

interaksi siswa dengan berbagai elemen gamifikasi yang 

digunakan selama pembelajaran. 

Wawancara dilaksanakan sebagai ruang dialog 

langsung antara peneliti dan informan, tempat pengalaman 

serta persepsi mereka bisa diungkap secara lebih terbuka 

(Nathan et al., 2019). Melalui wawancara inilah tergali 

bagaimana guru dan siswa memandang efektivitas gamifikasi, 

manfaat nyata yang mereka rasakan serta tantangan yang 
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dihadapi. Wawancara juga dilakukan kepada kepala sekolah, 1 

guru dan 2 peserta didik di SD Ghufron Faqih. Wawancara 

dengan kepala sekolah bertujuan untuk memperoleh informasi 

mengenai kebijakan sekolah dalam mendukung penggunaan 

media pembelajaran berbasis gamifikasi. Wawancara dengan 

guru bertujuan untuk menggali informasi mengenai proses 

penerapan gamifikasi, manfaat yang dirasakan, serta kendala 

yang dihadapi selama pembelajaran IPAS. Adapun wawancara 

dengan siswa dilakukan untuk memperoleh informasi 

mengenai pengalaman belajar, tingkat ketertarikan, 

keterlibatan, dan persepsi mereka terhadap penggunaan media 

pembelajaran berbasis gamifikasi. 

Dokumentasi adalah pengumpulan data melalui 

analisis terhadap dokumen tertulis, gambar, video, atau bentuk 

arsip lainnya yang relevan dengan penelitian (Morgan Hani, 

2022). Dokumentasi dalam penelitian ini berupa foto kegiatan 

pembelajaran, perangkat pembelajaran seperti modul ajar, 

media pembelajaran berbasis gamifikasi yang digunakan, hasil 

aktivitas siswa pada media gamifikasi, serta dokumen 

pendukung lainnya yang berkaitan dengan pelaksanaan 

pembelajaran IPAS. 

Analisis data dalam penelitian kualitatif merupakan 

proses sistematis untuk mengorganisasikan, memahami, dan 

menginterpretasikan data kualitatif yang kompleks agar 

menghasilkan temuan yang bermakna. Analisis data dalam 

penelitian ini mengacu pada model yang dikemukakan oleh 

Miles dan Huberman (1994), yang meliputi empat tahapan, 

yaitu pengumpulan data, reduksi data, penyajian data, dan 
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penarikan kesimpulan atau verifikasi. Miles & Huberman, 

(1994) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tahapan Analisis Data Kualitatif 

(Miles & Huberman 1994) 

 

Berikut penjelasan tahapan pada gambar di atas, yaitu 

(1) pengumpulan data, dimana seluruh informasi dihimpun 

dari observasi, wawancara, dan dokumentasi. Tahap ini peneliti 

mengumpulkan seluruh informasi yang berkaitan dengan 

penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi dalam 

pembelajaran IPAS serta indikator minat belajar siswa. Data 

diperoleh dari hasil pengamatan di kelas, hasil wawancara 

dengan kepala sekolah, guru, dan siswa, serta berbagai 

dokumen pendukung yang relevan. (2) Reduksi data adalah 

proses memilih, memfokuskan, menyederhanakan, dan 

mengorganisasikan data mentah yang diperoleh selama 

penelitian. (Miles, M. B., Huberman, A. M., & Saldana, 2020). 

Pengumpulan 

Data 

Penyajian 

Data 
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Reduksi data dapat dilakukan melalui teknik seperti 

pengkodean, pengelompokan, atau membuat abstraksi. Proses 

ini dilakukan secara terus-menerus sepanjang penelitian, 

sehingga memungkinkan peneliti untuk fokus pada informasi 

yang signifikan. (3) Penyajian data yaitu proses 

mengorganisasikan data ke dalam bentuk yang lebih 

terstruktur dan mudah dipahami, seperti tabel, matriks, grafik, 

atau narasi. Penyajian ini bertujuan untuk membantu peneliti 

melihat pola, hubungan, dan kecenderungan yang muncul dari 

data penelitian (Miles, et al., 2020). (4) Tahap terakhir adalah 

penarikan kesimpulan, di mana peneliti mencoba memahami 

makna dari data yang telah dianalisis. Kesimpulan yang 

diperoleh kemudian harus diverifikasi melalui triangulasi 

sumber dan pengecekan kembali terhadap data yang telah 

dikumpulkan untuk memastikan keabsahan dan kredibilitas 

temuan penelitian. Miles & Huberman, (1994) menegaskan 

bahwa keempat tahapan tersebut berlangsung secara interaktif 

dan berkesinambungan hingga diperoleh data yang valid dan 

menghasilkan kesimpulan yang dapat 

dipertanggungjawabkan. 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Hasil penelitian diperoleh dari triangulasi data 

observasi, wawancara kepala sekolah, guru, dan lima siswa, 

serta dokumentasi pembelajaran IPAS berbasis gamifikasi. 

yang dilakukan oleh Tazkiyah Ameliyah pada tanggal 16 April 

2026 di kelas IV, pembelajaran IPAS yang dilaksanakan oleh 
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KM. dengan menggunakan media Wordwall menunjukkan 

implementasi gamifikasi yang berjalan secara optimal. Analisis 

ini dilakukan dengan melihat indikator penggunaan gamifikasi 

dan seberapa tinggi keterlibatan siswa dalam proses belajar. 

Berdasarkan data yang dikumpulkan melalui wawancara dan 

pengamatan langsung, terlihat bahwa minat belajar siswa 

cukup beragam ketika menggunakan media pembelajaran 

berbasis gamifikasi, khususnya Wordwall, dalam proses belajar 

IPAS kelas IV. Temuan ini disusun berdasarkan lima indikator 

minat belajar yang telah ditetapkan dalam pedoman penelitian. 

Ketertarikan (Antusiasme Siswa)  

Sebelum metode gamifikasi digunakan, situasi 

pembelajaran IPAS di kelas IV SD Ghufron Faqih terlihat 

kurang semangat. Guru kelas, KM, menyebutkan bahwa siswa 

sering menunjukkan rasa bosan yang nyata karena metode 

pengajaran berupa ceramah mendominasi hampir setiap sesi. 

Situasi itu berubah cukup drastis setelah Wordwall 

diintegrasikan ke dalam proses belajar. Hasil pengamatan pada 

tanggal 16 April 2026 menunjukkan bahwa sebagian besar 

siswa langsung memperhatikan layar ketika gamifikasi 

dimulai, tampaknya mereka begitu antusias sehingga ekspresi 

wajah mereka terlihat ceria secara merata. Beberapa siswa 

bahkan sudah mengajukan pertanyaan sebelum permainan 

dimulai, ini merupakan perilaku yang hampir tidak pernah 

terjadi pada sesi yang biasa dilakukan. 

Dua siswa yang diwawancarai memperkuat temuan 

itu. VN menjelaskan bahwa pengalaman belajar IPAS dengan 

pendekatan gamifikasi terasa seperti bermain game di dalam 
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kelas, sebuah analogi yang kuat dan alami dari perspektif anak-

anak usia sekolah dasar. Senada, FZ menyatakan bahwa 

pendekatan penelitian menjadi lebih menarik dan tidak 

membosankan ketika gamifikasi hadir. Antusiasme ini tidak 

hanya terdengar dalam ucapan, tetapi juga terlihat dari 

tindakan fisik yang langsung bisa dilihat di dalam kelas. 

 
Gambar 2. Suasana kelas sebelum media Gamifikasi 

diterapkan 

Perhatian (Fokus Belajar Siswa Selama Pembelajaran) 

Indikator perhatian atau fokus dalam belajar 

menunjukkan pola yang sama terus-menerus dalam data 

tersebut. Guru dengan jelas mengatakan bahwa siswa terlihat 

lebih bersemangat dan tertarik dalam pembelajaran yang 

menggunakan media gamifikasi dibandingkan sebelumnya. 

Pernyataan tersebut didukung oleh hasil pengamatan langsung 

selama kegiatan berlangsung, siswa umumnya lebih tertarik 

pada permainan edukatif yang ditampilkan, mengikuti 

langkah-langkah instruksi guru secara teratur, dan tidak 

teralihkan oleh kegiatan lainnya. Gangguan hanya terjadi pada 
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sebagian siswa, dan hal itu bisa teratasi dengan cepat ketika 

guru memberikan petunjuk. 

Siswa mengonfirmasi dari sudut pandang subjektif 

bahwa pendekatan penelitian membuatnya lebih fokus. 

Kalimat tersebut menarik karena menunjukkan bahwa seorang 

siswa kelas IV sadar akan cara ia memperhatikan sesuatu, hal 

yang tidak banyak terjadi dalam pembelajaran yang 

membosankan. Guru juga melihat hal yang sama dari sudut 

pandang keseluruhan kelas, yang memperkuat kebenaran 

temuan tersebut dari dua pandangan berbeda. 

Keterlibatan Aktif (Partisipasi) 

Keterlibatan siswa dalam pembelajaran menggunakan 

Wordwall cukup tinggi, seperti yang terlihat langsung di 

lapangan. Mayoritas siswa turut serta secara aktif dalam 

menyelesaikan soal-soal dan tantangan yang ada. Interaksi bisa 

dilihat dari cara merespons pertanyaan dengan cepat, 

berdiskusi singkat dengan teman sebangku, serta terlibat aktif 

dalam fitur permainan seperti mengumpulkan poin dan 

menyelesaikan level. Elemen papan peringkat atau leaderboard 

yang ada di Wordwall terlihat mendorong adanya kompetisi 

yang sehat, yang secara nyata meningkatkan partisipasi 

pengguna. 

Guru menjelaskan bahwa siswa lebih rajin bertanya 

ketika mereka belum paham materi, yang merupakan 

perubahan perilaku yang penting. Dalam pembelajaran dengan 

metode ceramah, pertanyaan yang diajukan oleh siswa sering 

kali langka karena suasana kelas terasa terlalu kaku. Namun 

ketika gamifikasi digunakan, suasana menjadi lebih rileks dan 
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para siswa merasa lebih nyaman untuk bertanya. Observasi 

juga menunjukkan adanya persaingan sekaligus kerja sama 

yang terjadi sekaligus: siswa saling berlomba melalui papan 

peringkat, tetapi juga terlihat saling memberi bantuan, sebuah 

dinamika sosial yang berdampak positif. 

 
Gambar 3. Siswa terlihat lebih aktif berdiskusi saat 

media Gamifikasi diterapkan 

Motivasi Intrinsik  

Motivasi intrinsik adalah salah satu hasil yang paling 

signifikan dalam penelitian ini. Observasi di lapangan 

menunjukkan perilaku yang cukup khas siswa mampu 

menyelesaikan tantangan sendiri tanpa selalu butuh 

bimbingan guru, mereka berusaha meningkatkan skor mereka 

secara mandiri, dan menunjukkan semangat untuk menduduki 

peringkat lebih tinggi di leaderboard. Ini menunjukkan bahwa 

keinginan untuk belajar kini tidak hanya dipengaruhi oleh 

tekanan dari luar, tetapi juga muncul dari dalam diri siswa itu 

sendiri. 

Kepala Sekolah BR, membenarkan temuan tersebut 

dari sudut pandang kebijakan institusi gamifikasi dianggap 
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dapat membantu siswa belajar sendiri dengan cara yang 

menyenangkan, menantang, dan interaktif. Ia menjelaskan 

bahwa pendekatan ini sesuai dengan kebijakan sekolah dalam 

meningkatkan semangat belajar mandiri. Siswa bahkan 

mengungkapkan perasaan bangga dan senang ketika berhasil 

menyelesaikan tantangan, respons afektif yang menunjukkan 

sejauh mana keterlibatan emosional yang kuat dalam proses 

belajar menggunakan gamifikasi ini. 

Pemahaman Manfaat terhadap Materi IPAS  

Indikator kelima berkaitan dengan aspek kognitif, 

yaitu seberapa baik gamifikasi membantu siswa memahami 

materi IPAS dan menghubungkannya dengan kehidupan 

sehari-hari. Hasil pengamatan menunjukkan bahwa setelah 

kegiatan selesai, sebagian besar siswa berhasil menjelaskan 

kembali konsep IPAS yang telah dipelajari melalui permainan. 

Mereka bisa menghubungkan permainan dengan materi 

pelajaran, meskipun tingkat pemahaman setiap orang berbeda, 

hal tersebut normal karena kemampuan berpikir setiap anak 

masih berbeda. 

Guru merasa Wordwall sangat berguna dalam 

menyampaikan materi pelajaran serta memperkuat 

pemahaman siswa melalui soal-soal latihan yang disajikan 

dalam bentuk permainan. Siswa bahkan mengatakannya 

dengan cara yang lebih tegas: gamifikasi membuat belajar 

terasa seperti bermain, dan karena terasa seperti bermain itu 

pula, pemahaman menjadi lebih mudah terbawa. Kepala 

Sekolah juga menekankan bahwa elemen interaktif dalam 

gamifikasi terbukti efektif untuk membantu siswa sekolah 
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dasar memahami konsep-konsep abstrak dalam mata pelajaran 

IPAS dengan lebih mudah. 

Dukungan Institusional Sekolah terhadap Pembelajaran 

Berbasis Gamifikasi 

Hasil wawancara dengan kepala sekolah SD Ghufron 

Faqih, menunjukkan bahwa lembaga tersebut sangat 

berkomitmen untuk terus mengembangkan inovasi dalam 

proses belajar mengajar. Sekolah terus mendorong para guru 

agar menggunakan cara mengajar yang lebih aktif dan kreatif, 

seperti pembelajaran dengan proyek, diskusi berkelompok, 

serta memanfaatkan alat interaktif. Fasilitas seperti proyektor 

LCD, akses internet, dan berbagai media pembelajaran telah 

disiapkan agar suasana belajar menjadi lebih menarik dan 

menyenangkan. 

Kepala sekolah mengatakan bahwa penggunaan media 

berbasis gamifikasi sesuai dengan kebijakan sekolah, karena 

bertujuan untuk meningkatkan semangat belajar siswa secara 

mandiri. Selain itu, sekolah juga berencana untuk terus 

memperluas pembelajaran berbasis permainan dengan 

memberikan pelatihan kepada para guru, menggabungkannya 

dalam materi ajar, serta melakukan pemeriksaan secara 

berkala. Ini menunjukkan bahwa ide-ide kreatif yang 

digunakan oleh guru tidak hanya berasal dari usaha mereka 

sendiri, tetapi juga didukung oleh kebijakan yang jelas dan kuat 

yang dikeluarkan oleh pihak sekolah. 

Secara keseluruhan, penerapan gamifikasi dalam 

pembelajaran IPAS kelas IV menggunakan media Wordwall 

memberikan hasil yang sangat baik. Gamifikasi tidak hanya 
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membantu meningkatkan keterlibatan dan memperkuat 

semangat belajar siswa, tetapi juga memudahkan mereka 

mencapai tujuan pembelajaran secara lebih efektif. Temuan ini 

menunjukkan bahwa menggunakangameifikasi bisa jadi cara 

yang kreatif dan efektif dalam proses belajar, serta cocok 

dengan sifat siswa SD masa kini yang sudah sangat terbiasa 

menggunakan teknologi. 

Pembahasan 

Gamifikasi dan Ketertarikan  

Temuan tersebut menunjukkan peningkatan semangat 

belajar siswa yang sesuai dengan teori flow yang 

dikembangkan oleh Csikszentmihalyi. Teori ini menjelaskan 

bahwa seseorang akan merasa sangat terlibat dan fokus ketika 

tantangan yang dihadapi sesuai dengan kemampuan mereka. 

Wordwall berhasil menciptakan situasi tersebut di kelas IV SD 

Ghufron Faqih dengan sistem level dan poin yang bisa berubah 

sesuai kebutuhan. Dalam konteks yang lebih spesifik, Zulfah 

(2023) menemukan bahwa penggunaan media permainan 

edukasi Wordwall dapat meningkatkan minat belajar siswa. 

Minat yang tinggi ini membuat siswa lebih aktif dalam proses 

belajar dan berkorelasi positif dengan pencapaian belajar yang 

lebih baik (Zulfah, 2023). Perubahan dari kebosanan menjadi 

antusiasme yang tercatat dalam penelitian ini sesuai dengan 

penelitian Azhari, Khadijah, dan Rif'iyati (2023) yang 

menegaskan bahwa inovasi media pembelajaran berbasis game 

melalui Wordwall secara efektif meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik di sekolah dasar (Azhari et al., 2023). Ini bukan 

hanya tentang teknologi yang menarik minat anak-anak; lebih 
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dari itu, perubahan semangat belajar mencerminkan 

pergeseran besar dalam cara siswa memahami proses belajar 

itu sendiri. 

Perhatian dan Keterlibatan  

Peningkatan fokus yang terlihat dalam penelitian ini 

bisa dijelaskan dengan menggunakan teori kognitif 

pembelajaran. Umpan balik langsung yang diberikan oleh 

Wordwall berperan sebagai penguatan positif yang membantu 

menjaga perhatian siswa tetap fokus pada tugasnya. Erdiana, 

Ngatmini, dan Winarni (2024) menunjukkan bahwa penerapan 

gamifikasi melalui media Wordwall secara efektif 

meningkatkan keterlibatan dan partisipasi aktif siswa dalam 

proses pembelajaran (Erdiana et al., 2024). Dalam konteks IPAS 

yang biasanya dianggap sulit dan abstrak oleh sebagian siswa 

kelas IV, adanya mekanisme permainan ini ternyata mampu 

menghubungkan antara kesulitan materi dengan kemampuan 

perhatian anak. Temuan mengenai keterlibatan siswa secara 

aktif juga didukung oleh penelitian Kamswara, Chasanatun, 

dan Sumeni (2024). Mereka menemukan bahwa penggunaan 

media pembelajaran Wordwall secara signifikan meningkatkan 

minat belajar siswa, yang terlihat dari partisipasi yang lebih 

aktif dan terus-menerus (Kamswara et al., 2024). Kompetisi 

sehat yang muncul melalui fitur leaderboard, diimbangi 

dengan kerja sama siswa saat berdiskusi, membentuk 

lingkungan belajar yang efektif dan berdimensi banyak, lebih 

menarik dan kaya dibandingkan metode pengajaran ceramah 

yang hanya satu arah. 
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Motivasi Intrinsik  

Temuan mengenai motivasi intrinsik memiliki dasar 

teori yang paling luas. Teori Motivasi Berkekuatan Diri (SDT) 

yang diciptakan oleh Deci dan Ryan menjelaskan bahwa 

motivasi dari dalam diri seseorang akan berkembang ketika 

tiga kebutuhan psikologis dasar terpenuhi, yaitu rasa memiliki 

(otonomi), kemampuan (kompetensi), dan hubungan sosial 

(keterkaitan sosial). Wordwall ternyata mampu memenuhi 

ketiga kebutuhan tersebut sekaligus. Penerapan teori SDT 

dalam konteks pembelajaran menunjukkan peningkatan yang 

nyata pada motivasi intrinsik siswa ketika lingkungan belajar 

dibuat untuk mendukung rasa memiliki dan memberikan 

umpan balik yang membantu dalam pembelajaran (Muzakir, 

2026). Strategi desain pembelajaran berbasis gamifikasi yang 

diintegrasikan dengan model SDT menunjukkan bahwa 

elemen tantangan, penghargaan, umpan balik, dan level dalam 

gamifikasi sangat efektif dalam meningkatkan keterlibatan 

siswa. Hal ini karena elemen-elemen tersebut memenuhi 

kebutuhan psikologis dasar seperti kompetensi, otonomi, dan 

rasa terhubung, yang merupakan fondasi dari motivasi 

intrinsik (Abdurrahman et al., 2025). Fakta bahwa siswa SD 

Ghufron Faqih mampu menyelesaikan tantangan tanpa selalu 

dibimbing dan dimotivasi guru menunjukkan bahwa 

pendekatan SDT benar-benar efektif dalam konteks lapangan 

ini. 
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Pemahaman Materi  

Kemampuan siswa menghubungkan isi permainan 

dengan konsep IPAS yang terlihat dalam penelitian ini 

menunjukkan prinsip pembelajaran konstruktivis, di mana 

pengetahuan dibentuk secara aktif melalui cara berinteraksi 

dengan lingkungan sekitar. Penelitian yang dilakukan oleh 

Rahayu dan tim (2024) menunjukkan bahwa penggunaan 

metode Game Based Learning dengan Educaplay berhasil 

meningkatkan keaktifan siswa dalam belajar mata pelajaran 

IPAS di Sekolah Dasar. Dalam penelitian tersebut, siswa 

menunjukkan pemahaman yang lebih baik terhadap konsep 

pelajaran berkat interaksi aktif mereka dengan media 

pembelajaran (Rahayu et al., 2024). Fauziyati dan Sriyanto 

(2024) juga membuat media gamifikasi Wordwall berbasis 

STEM untuk pembelajaran IPS di SD, dan mereka menemukan 

bahwa menggabungkan elemen permainan dengan materi 

pelajaran meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa 

karena mereka tidak hanya menghafal tetapi juga aktif 

memproses informasi (Fauziyati & Sriyanto, 2024). Temuan ini 

sesuai dengan kondisi di SD Ghufron Faqih, di mana siswa 

mampu menjelaskan konsep IPAS setelah mengikuti sesi 

permainan, meskipun tingkat pemahaman mereka masih 

bervariasi dan membutuhkan penguatan lebih lanjut dalam 

pembelajaran berkelanjutan. 

Dukungan Kebijakan Sekolah  

Temuan dari wawancara dengan Kepala Sekolah (I-4) 

membuka sudut pandang analisis yang lebih luas daripada 

ruang kelas. Dukungan dari lembaga melalui pemberian LCD 
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proyektor, akses internet, dan pelatihan untuk guru ternyata 

sangat penting dalam memastikan keberhasilan penerapan 

gamifikasi. Tanpa adanya ekosistem yang mendukung di 

tingkat sekolah, sebaik apa pun sebuah media pembelajaran 

tidak akan mampu berjalan dengan maksimal di lapangan. 

Kepala Sekolah juga sudah menyampaikan niat untuk terus 

mengintegrasikan konsep gamifikasi ke dalam kurikulum, 

yang merupakan komitmen penting dari institusi tersebut 

untuk memastikan dampak positif yang telah terlihat tetap 

berlangsung terus menerus. Hal ini sesuai dengan penelitian 

Minisa dkk. (2025) yang menunjukkan bahwa keefektifan 

Educandy berbasis GBL dalam meningkatkan minat belajar 

IPA siswa SD sangat bergantung pada siapnya lingkungan 

sekolah, seperti dukungan kebijakan dan adanya fasilitas 

pendukung (Minisa et al., 2025). Dukungan dari institusi bukan 

sekadar tambahan, melainkan bagian penting yang 

menentukan sejauh mana inovasi dalam pembelajaran bisa 

mengubah situasi nyata di dalam kelas. 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaanya media pembelajaran 

berbasis gamifikasi, khususnya melalui platform Wordwall, 

mampu secara nyata dalam Menumbuhkan minat belajar siswa 

sekolah dasar pada mata pelajaran IPAS secara menyeluruh 

dan signifikan. Menggunakan gamifikasi dalam pembelajaran 

dapat mengubah suasana belajar yang biasanya membosankan 

menjadi sebuah arena eksplorasi yang hidup, interaktif, dan 

menyenangkan, sehingga langsung meningkatkan rasa ingin 
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tahu, fokus, serta partisipasi aktif siswa dalam proses belajar. 

Selain itu, gamifikasi juga membantu meningkatkan motivasi 

dari dalam diri siswa, di mana mereka belajar karena semangat 

dan keinginan sendiri untuk mendapatkan hasil terbaik, bukan 

karena tekanan dari luar, melalui cara-cara seperti poin, 

tantangan, dan daftar peringkat. Pendekatan ini membantu 

siswa memahami konsep IPAS yang rumit dengan lebih mudah 

karena menggunakan pengalaman belajar yang berhubungan 

dengan kehidupan sehari-hari dan bisa diterapkan dalam 

kehidupan nyata. Keberhasilan dalam menerapkan gamifikasi 

bergantung pada dukungan dari pihak sekolah, adanya sarana 

yang mencukupi, serta kemampuan guru dalam membuat 

desain pembelajaran yang kreatif dan inovatif. Kesimpulannya, 

gamifikasi bukan sekadar opsi cadangan dalam khasanah 

media pengajaran. Ia berpotensi menjelma sebagai strategi 

pedagogis yang substansial dan transformatif, selama 

implementasinya dilakukan dengan perencanaan yang 

matang, bukan asal-asalan. 
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LAMPIRAN 
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Lampiran 1 : Surat Izin Observasi 
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Lampiran 2 : Surat Izin Penelitian  
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Lampiran 3 : Berita Acara Bimbingan Tugas Akhir  
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Lampiran 4 : Lembar Hasil Observasi  

Lembar Observasi Minat Belajar Siswa 

Mata Pelajaran  : IPAS 

Kelas  : IV 

Hari/Tanggal  : Kamis, 16 April 2026 

Pengamat  : Tazkiyah Ameliyah 

 

No. Indikator Perilaku yang 

Diamati 

Catatan 

1. Ketertarikan Siswa menunjukkan 

ekspresi antusias 

(tersenyum, 

bersemangat), segera 

mengambil 

perangkat/menyimak 

guru saat gamifikasi 

dimulai. 

Sebagian besar 

siswa tampak 

antusias ketika 

pembelajaran 

berbasis 

gamifikasi 

dimulai. Hal ini 

terlihat dari 

ekspresi wajah 

yang ceria, 

perhatian yang 

langsung tertuju 

pada layar, serta 

respons cepat saat 

guru memberikan 

instruksi awal. 

Beberapa siswa 

bahkan 

menunjukkan 

rasa penasaran 

sebelum 

permainan 

dimulai dengan 

mengajukan 

pertanyaan. 
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2. Perhatian Siswa memperhatikan 

tampilan permainan, 

mengikuti instruksi 

guru, tidak melakukan 

aktivitas lain. 

Selama kegiatan 

berlangsung, 

siswa cenderung 

fokus pada 

permainan 

edukatif yang 

ditampilkan. 

Mereka 

mengikuti 

instruksi guru 

secara berurutan 

dan jarang 

terdistraksi oleh 

aktivitas lain. 

Hanya sebagian 

kecil siswa yang 

sesekali berbicara 

di luar konteks, 

namun dapat 

kembali fokus 

setelah diarahkan. 

3. Keterlibatan Siswa aktif mengikuti 

permainan: 

menyelesaikan soal, 

tantangan, klik poin, 

bergerak dalam game 

edukatif. 

Tingkat 

keterlibatan siswa 

tergolong tinggi. 

Mayoritas siswa 

aktif 

berpartisipasi 

dalam 

menyelesaikan 

soal dan 

tantangan yang 

diberikan. 

Interaksi terlihat 

dari kecepatan 

merespons, 

diskusi singkat 
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dengan teman, 

serta partisipasi 

dalam fitur 

permainan seperti 

pengumpulan 

poin dan 

penyelesaian 

level. 

4. Motivasi 

intrinsik 

Siswa ingin 

menyelesaikan 

level/tantangan tanpa 

disuruh, menunjukkan 

keinginan untuk 

menang atau naik 

peringkat. 

Siswa 

menunjukkan 

motivasi intrinsik 

yang baik, 

ditandai dengan 

keinginan untuk 

menyelesaikan 

setiap tantangan 

tanpa harus selalu 

diarahkan. 

Beberapa siswa 

tampak berusaha 

meningkatkan 

skor dan 

mencapai 

peringkat lebih 

tinggi. Hal ini 

menunjukkan 

adanya dorongan 

dari dalam diri 

untuk berprestasi 

dalam kegiatan 

pembelajaran. 

5. Pemahaman 

manfaat 

Siswa dapat 

menjelaskan konsep 

IPAS setelah 

berinteraksi dengan 

Setelah kegiatan 

berlangsung, 

sebagian besar 

siswa mampu 
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game terlihat 

memahami hubungan 

antara game dan 

materi. 

menjelaskan 

kembali konsep 

IPAS yang 

dipelajari melalui 

permainan. 

Mereka dapat 

mengaitkan 

antara aktivitas 

dalam game 

dengan materi 

pembelajaran, 

meskipun tingkat 

kedalaman 

pemahaman 

masih bervariasi 

antar siswa. 
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Lampiran 5 : Lembar Hasil Wawancara 

Lembar Hasil Wawancara Guru Kelas IV 

Nama  : Khafidotul Maulida, S.Pd. 

Kelas  : IV 

Sekolah : SD Ghufron Faqih 

Hari/Tanggal : kamis, 16 April 2026 

 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Bagaimana Ibu/Bapak 

melihat ketertarikan 

siswa terhadap pelajaran 

IPAS sebelum 

penggunaan gamifikasi? 

Siswa merasa jenuh dan bosan 

karena pembelajaran hanya 

menggunakan metode ceramah. 

2. Dalam pembelajaran 

berbasis gamifikasi, 

apakah siswa terlihat 

lebih fokus dibanding 

model pembelajaran 

sebelumnya? 

Ya, Siswa terlihat semangat dan 

antusias saat pembelajaran 

menggunakan media gamifikasi. 

3. Apakah siswa tampak 

lebih aktif dalam 

bertanya, menjawab, 

atau berdiskusi? 

Ya, Siswa lebih aktif bertanya 

pada materi yang tidak 

dimengerti. 

4. Menurut Ibu/Bapak, 

apakah gamifikasi 

mendorong siswa belajar 

karena kemauan sendiri? 

Menurut saya gamifikasi sangat 

mendorong keaktifan dan 

ketertarikan siswa dalam belajar. 

5. Apakah gamifikasi 

membantu siswa 

memahami konsep IPAS 

dengan lebih nyata? 

Ya, bisa sangat membantu dalam 

penyampaian materi dan 

memahami latihan-latihan soal 

melalui game. 
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Lembar Hasil Wawancara Kepala Sekolah 

Nama  : Badrijah Rahman, S.Pd. 

Sekolah : SD Ghufron Faqih 

Hari/Tanggal : Senin, 21 April 2026 

 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Bagaimana kebijakan 

sekolah dalam 

mendorong guru 

menciptakan 

pembelajaran yang 

mampu meningkatkan 

perhatian siswa, 

khususnya pada mata 

pelajaran IPAS? 

Sekolah mendorong guru untuk 

menggunakan metode pembelajaran 

aktif dan inovatif seperti 

pembelajaran berbasis proyek, 

diskusi kelompok, serta 

penggunaan media interaktif. Guru 

juga difasilitasi melalui pelatihan 

agar mampu merancang 

pembelajaran yang menarik 

sehingga dapat meningkatkan 

perhatian siswa, khususnya pada 

mata pelajaran IPAS. 

2. Bagaimana sekolah 

mendukung 

terciptanya suasana 

belajar yang 

menyenangkan 

melalui penggunaan 

media pembelajaran 

inovatif? 

Sekolah mendukung suasana 

belajar yang menyenangkan dengan 

menyediakan sarana prasarana 

seperti LCD proyektor, internet, 

dan media pembelajaran digital. 

Selain itu, guru didorong untuk 

menggunakan media inovatif 

seperti video, permainan edukatif, 

dan aplikasi pembelajaran agar 

siswa lebih antusias. 

3. Bagaimana dukungan 

sekolah dalam 

memfasilitasi 

pembelajaran yang 

mendorong 

keterlibatan aktif 

siswa melalui media 

Sekolah memfasilitasi pembelajaran 

yang mendorong keterlibatan aktif 

siswa dengan memberikan 

kebebasan kepada guru untuk 

menerapkan strategi seperti 

gamifikasi, kuis interaktif, dan 

pembelajaran berbasis teknologi. 
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inovatif seperti 

gamifikasi? 

Dukungan juga diberikan melalui 

penyediaan perangkat dan pelatihan 

penggunaan media inovatif. 

4. Apakah penggunaan 

media pembelajaran 

berbasis gamifikasi 

selaras dengan 

kebijakan sekolah 

dalam menumbuhkan 

motivasi belajar siswa 

secara mandiri? 

Ya, penggunaan media 

pembelajaran berbasis gamifikasi 

selaras dengan kebijakan sekolah 

karena dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa. Gamifikasi 

membantu siswa belajar secara 

mandiri dengan cara yang 

menyenangkan, menantang, dan 

interaktif. 

5. Apakah sekolah 

memiliki rencana 

untuk 

mengembangkan atau 

mengintegrasikan 

pembelajaran berbasis 

gamifikasi secara 

berkelanjutan? 

Sekolah memiliki rencana untuk 

mengembangkan pembelajaran 

berbasis gamifikasi secara 

berkelanjutan melalui pelatihan 

guru, integrasi dalam kurikulum, 

serta evaluasi berkala. Sekolah juga 

berupaya menyesuaikan 

perkembangan teknologi agar 

pembelajaran tetap relevan dan 

efektif. 
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Lembar Hasil Wawancara Siswa Kelas IV 

Nama  : Velisha Nesa El-Mahira 

Kelas  : 4 

Sekolah : SD Ghufron Faqih 

Hari/Tanggal : Kamis, 16 April 2026 

 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Apa yang kamu 

rasakan ketika belajar 

IPAS dengan 

gamifikasi? 

Aku merasa senang dan tidak bosan 

waktu belajar IPAS pakai 

gamifikasi. Rasanya seperti main 

game di kelas. 

2. Apakah kamu merasa 

lebih fokus atau 

semangat saat belajar 

menggunakan elemen 

permainan? 

Iya, aku jadi lebih fokus dan 

semangat karena ada permainan 

yang seru. 

3. Apakah kamu senang 

mengikuti tantangan, 

mendapatkan poin, 

atau naik level? 

Aku senang sekali ikut tantangan, 

apalagi kalau dapat poin dan bisa 

naik level. 

4. Bagaimana 

perasaanmu ketika 

berhasil 

menyelesaikan 

tantangan? 

Aku merasa bangga dan senang 

sekali kalua berhasil menyelesaikan 

tantangan. 

5. Menurutmu, apakah 

gamifikasi membantu 

kamu memahami 

materi IPAS? 

Menurutku, gamifikasi membantu 

aku memahami materi IPAS karena 

belajarnya jadi lebih mudah dan 

menyenangkan. 
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Nama  : Fatimatuz Zahra 

Kelas  : 4 

Sekolah : SD Ghufron Faqih 

Hari/Tanggal : Kamis, 16 April 2026 

 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Apa yang kamu 

rasakan ketika belajar 

IPAS dengan 

gamifikasi? 

Aku merasa belajar IPAS jadi lebih 

seru dan menyenangkan saat ada 

gamifikasi. 

2. Apakah kamu merasa 

lebih fokus atau 

semangat saat belajar 

menggunakan elemen 

permainan? 

Iya, aku jadi lebih semangat dan 

tidak cepat bosan saat belajar pakai 

permainan. 

3. Apakah kamu senang 

mengikuti tantangan, 

mendapatkan poin, 

atau naik level? 

Aku suka ikut tantangan dan senang 

kalau dapat poin atau naik level. 

4. Bagaimana 

perasaanmu ketika 

berhasil 

menyelesaikan 

tantangan? 

Aku merasa senang dan puas kalau 

berhasil menyelesaikan tantangan. 

5. Menurutmu, apakah 

gamifikasi membantu 

kamu memahami 

materi IPAS? 

Menurutku, gamifikasi membantu 

aku lebih mengerti materi IPAS 

karena belajarnya jadi seperti 

bermain. 
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Lampiran 6 : Modul ajar 

MODUL AJAR 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

Fase B Kelas IV 

Satuan 

Pendidikan 
SD Ghufron Faqih 

Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

Kelas / Fase IV (Empat) / Fase B 

Topik / Bab 
Fotosintesis: Mengenal Fungsi Akar, Batang, 

Daun, dan Bunga 

Alokasi Waktu 
1 Pertemuan x 2 Jam Pelajaran (2 x 35 

menit) 

Model 

Pembelajaran 

Tatap muka, kooperatif, berbasis permainan 

interaktif (game based learning) 

 

A. Capaian Pembelajaran 

Pada akhir Fase B, peserta didik memahami bagian-bagian tubuh 

tumbuhan beserta fungsinya dalam menunjang kelangsungan hidup 

tumbuhan, termasuk proses fotosintesis sebagai cara tumbuhan 

menghasilkan makanan. Peserta didik mampu mengidentifikasi 

keterkaitan antara struktur akar, batang, daun, dan bunga dengan 

peran masing-masing bagian tersebut dalam kehidupan tumbuhan 

sehari-hari. 

B. Tujuan Pembelajaran 

Setelah mengikuti pembelajaran ini, peserta didik diharapkan dapat: 

1. Menjelaskan pengertian fotosintesis sebagai proses 

pembuatan makanan pada tumbuhan dengan bahasa sendiri. 

2. Mengidentifikasi fungsi akar, batang, daun, dan bunga dalam 

mendukung proses fotosintesis dan kelangsungan hidup 

tumbuhan. 

3. Mengaitkan struktur bagian tumbuhan dengan fungsinya 

melalui pengamatan gambar dan permainan interaktif 

Wordwall. 

4. Mempresentasikan hasil diskusi kelompok mengenai fungsi 

bagian tumbuhan secara percaya diri. 

C. Profil Pelajar Pancasila 

• Bernalar kritis, yaitu kemampuan menghubungkan fungsi 

bagian tumbuhan dengan proses fotosintesis melalui 

pertanyaan pemantik dan pengamatan. 
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• Mandiri, ditunjukkan saat peserta didik mengerjakan kuis 

Wordwall secara individu. 

• Bergotong royong, terlihat dalam diskusi kelompok serta 

saling membantu memahami materi. 

• Kreatif, dengan menuangkan pemahaman dalam bentuk 

diagram sederhana atau gambar bagian tumbuhan. 

D. Sarana, Prasarana, dan Media Pembelajaran 

1. Sarana dan Prasarana 

- Ruang kelas dengan papan tulis dan alat tulis. 

- Proyektor atau layar LCD/TV untuk menampilkan 

media Wordwall (jika tersedia). 

- Laptop/komputer dan koneksi internet untuk 

mengakses permainan Wordwall. 

- Gawai (HP/tablet) peserta didik atau perwakilan 

kelompok, sebagai alternatif bila proyektor tidak 

tersedia. 

- Tumbuhan asli atau pot tanaman kecil (opsional) untuk 

pengamatan langsung bagian akar, batang, daun, 

bunga. 

2. Media Pembelajaran 

- Wordwall. Link : 

https://wordwall.net/id/resource/110953170 

E. Target peserta didik  

Modul ini diperuntukkan bagi peserta didik kelas IV reguler tanpa 

kesulitan belajar yang signifikan. Bagi peserta didik dengan 

kebutuhan belajar khusus, guru dapat melakukan penyesuaian 

berupa pendampingan tambahan, penyederhanaan instruksi, atau 

pemberian waktu tambahan saat sesi permainan Wordwall. 

 

F. Kegiatan Pembelajaran  

1. Pendahuluan (10 menit) 

- Guru membuka pembelajaran dengan salam, doa, dan 

mengecek kehadiran peserta didik. 

- Guru mengajak peserta didik melakukan ice breaking 

ringan, misalnya menyanyikan lagu 'Lihat Kebunku' 

sambil bertepuk tangan. 

- Guru memberikan pertanyaan pemantik untuk 

membangun rasa ingin tahu, seperti mengapa 

tumbuhan selalu tampak segar meskipun tidak diberi 
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makan layaknya hewan, dan dari mana tumbuhan 

memperoleh energi untuk tumbuh. 

- Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan 

menginformasikan bahwa hari ini akan belajar sambil 

bermain melalui Wordwall. 

2. Kegiatan Inti (45 menit) 

a. Eksplorasi konsep  

- Guru menjelaskan secara singkat pengertian 

fotosintesis, yaitu proses tumbuhan mengubah air, 

karbon dioksida, dan cahaya matahari menjadi 

makanan berupa zat gula serta menghasilkan oksigen. 

- Guru menampilkan gambar struktur tumbuhan lengkap 

dan menjelaskan fungsi tiap bagian secara garis besar: 

akar menyerap air dan zat hara serta menopang 

tumbuhan agar berdiri kokoh, batang mengangkut air 

dan hasil fotosintesis ke seluruh bagian tumbuhan, 

daun menjadi tempat utama berlangsungnya 

fotosintesis karena mengandung klorofil, dan bunga 

berperan dalam proses perkembangbiakan tumbuhan. 

- Peserta didik diberi kesempatan mengamati tumbuhan 

asli (jika tersedia) untuk menunjukkan bagian akar, 

batang, daun, dan bunga secara langsung. 

b. Permainan Interaktif Wordwall 

- Peserta didik dibagi menjadi beberapa kelompok kecil 

beranggotakan 4-5 orang. 

- Guru menampilkan permainan Wordwall melalui 

proyektor, kemudian setiap kelompok bergiliran maju 

untuk menjawab tantangan yang muncul, misalnya 

memasangkan nama bagian tumbuhan dengan 

fungsinya yang tepat 

- Apabila proyektor tidak tersedia, peserta didik dapat 

mengakses tautan Wordwall melalui gawai secara 

berkelompok dengan bimbingan guru. 

- Guru memberikan apresiasi berupa tepuk tangan atau 

poin kelompok pada setiap jawaban benar untuk 

menjaga semangat belajar. 

- Guru memandu refleksi singkat setelah permainan, 

menanyakan bagian mana yang masih dirasa sulit 

dipahami oleh peserta didik. 

c. Penguatan dan diskusi kelompok 
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- Peserta didik mengerjakan Lembar Kerja Peserta Didik 

(LKPD) secara berkelompok, yaitu menggambar 

struktur tumbuhan sederhana lalu menuliskan fungsi 

setiap bagian di sampingnya. 

- Guru berkeliling memberikan bimbingan pada 

kelompok yang mengalami kesulitan. 

- Setiap kelompok mempresentasikan hasil kerja secara 

singkat di depan kelas. 
3. Kegiatan penutup  

- Guru dan peserta didik menyimpulkan bersama materi 

fungsi akar, batang, daun, dan bunga dalam proses 

fotosintesis. 

- Guru memberikan kuis lisan singkat sebagai 

pengecekan pemahaman akhir, misalnya menanyakan 

bagian tumbuhan mana yang menyerap air dan bagian 

mana yang menjadi tempat fotosintesis berlangsung. 

- Guru menyampaikan rencana pembelajaran berikutnya 

dan menutup kegiatan dengan doa serta salam. 

G. Asesmen 

Jenis asesmen Bentuk Keterangan 

Asesmen 

Diagnostik 

Tanya jawab lisan 

pada kegiatan 

pendahuluan 

Mengukur 

pemahaman awal 

peserta didik 

tentang tumbuhan 

Asesmen Formatif 

Permainan 

Wordwall dan 

LKPD kelompok 

Mengukur 

pemahaman proses 

selama 

pembelajaran 

berlangsung 

Asesmen Sumatif 
Presentasi 

kelompok 

Mengukur capaian 

pemahaman di 

akhir pembelajaran 

 

Rubrik Penilaian diskusi dan presentasi 

Aspek 
Baik Sekali 

(4) 
Baik (3) 

Perlu 

Bimbingan 

(2) 

Ketepatan 

menjelaskan 

Menjelaskan 

keempat 

bagian 

Menjelaskan 

sebagian 

Masih 

memerlukan 

bantuan guru 
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fungsi bagian 

tumbuhan 

dengan tepat 

dan lengkap 

besar bagian 

dengan tepat 

dalam 

menjelaskan 

Keaktifan 

dalam 

permainan 

Wordwall 

Aktif dan 

responsif 

sepanjang 

permainan 

Cukup aktif 

berpartisipasi 

Perlu 

motivasi 

tambahan 

untuk 

berpartisipasi 

Kerja sama 

kelompok 

Bekerja sama 

dengan baik 

dan saling 

membantu 

Cukup 

bekerja sama 

Lebih banyak 

bekerja 

sendiri 
 

H. Remedial dan Pertanyaan 

Remedial  

Bagi peserta didik yang belum mencapai capaian pembelajaran, guru 

dapat memberikan pengulangan materi dengan pendekatan visual 

sederhana, seperti mengamati tumbuhan secara langsung sambil 

menyebutkan nama dan fungsi bagiannya, serta mengulang 

permainan Wordwall dengan tingkat kesulitan lebih rendah. 

Pengayaan 

Bagi peserta didik yang telah menguasai materi, guru dapat 

memberikan tantangan tambahan berupa pencarian informasi 

mengenai jenis akar (serabut dan tunggang) atau jenis daun 

berdasarkan bentuk tulang daunnya, kemudian mempresentasikan 

temuan tersebut secara sederhana di depan kelas. 

I. Refleksi Guru dan Peserta Didik 

Refleksi guru  

- Apakah tujuan pembelajaran tercapai secara 

keseluruhan? 

- Bagian materi mana yang paling sulit dipahami oleh 

sebagian besar peserta didik? 

- Apakah media Wordwall efektif meningkatkan 

motivasi dan pemahaman peserta didik? 

- Apa yang perlu diperbaiki untuk pembelajaran 

berikutnya? 

Refleksi Peserta Didik 

- Bagian tumbuhan mana yang paling menarik untuk 

dipelajari hari ini? 

- Apakah permainan Wordwall membantu memahami 

fungsi bagian tumbuhan dengan lebih mudah? 

- Hal apa yang masih ingin dipelajari lebih lanjut tentang 

fotosintesis? 
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Lampiran 1 

Rangkuman Materi 

Apa Itu Fotosintesis? 

Fotosintesis merupakan proses tumbuhan menghasilkan 

makanannya sendiri dengan memanfaatkan cahaya matahari, air, dan 

karbon dioksida. Proses ini terjadi terutama di daun karena di sana 

terdapat zat hijau daun yang disebut klorofil. Hasil dari fotosintesis 

berupa zat gula sebagai sumber energi tumbuhan, serta oksigen yang 

dilepaskan ke udara dan dibutuhkan oleh manusia dan hewan untuk 

bernapas. 

Fungsi Akar 

• Menyerap air dan zat hara (mineral) dari dalam tanah. 

• Menopang dan memperkuat berdirinya tumbuhan. 

• Pada beberapa tumbuhan, berfungsi sebagai tempat 

menyimpan cadangan makanan, misalnya pada ketela dan 

wortel. 

Fungsi Batang 

• Mengangkut air dan zat hara dari akar menuju daun. 

• Mengangkut hasil fotosintesis dari daun ke seluruh bagian 

tumbuhan. 

• Menopang daun, bunga, dan buah agar memperoleh cahaya 

matahari secara optimal.  

Fungsi Daun 

• Tempat utama berlangsungnya proses fotosintesis karena 

mengandung klorofil. 

• Memiliki lubang-lubang kecil bernama stomata sebagai 

tempat keluar masuknya udara. 

• Menjadi alat pernapasan tumbuhan sekaligus tempat 

penguapan air. 

Fungsi Bunga 

• Sebagai alat perkembangbiakan generatif pada tumbuhan. 

• Tempat terjadinya proses penyerbukan yang dibantu oleh 

angin, air, atau hewan seperti kupu-kupu dan lebah. 

• Pada beberapa tumbuhan, menjadi bagian yang berkembang 

menjadi buah setelah proses pembuahan. 
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Lampiran 2 

LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) 

Nama : 

Kelas : 

Petunjuk Pengerjaan 

Gambarlah sebuah tumbuhan lengkap dengan bagian akar, batang, 

daun, dan bunga pada kotak yang telah disediakan oleh guru. Setelah 

itu, tuliskan fungsi dari masing-masing bagian tersebut pada tabel di 

bawah ini berdasarkan hasil diskusi kelompok. 

Bagian Tumbuhan Fungsi  

Akar  

Batang  

Daun  

Bunga  

Pertanyaan Refleksi 

1. Menurut kelompokmu, apa yang akan terjadi pada tumbuhan 

jika daunnya rusak semua? 

2. Mengapa akar perlu menyerap air dalam jumlah banyak setiap 

hari? 

3. Bagian tumbuhan manakah yang menurutmu paling berperan 

dalam fotosintesis, dan jelaskan alasannya. 
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Lampiran 7 : Dokumentasi Proses Penelitian  
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Lampiran 8 : Dokumentasi wordwall  

https://wordwall.net/id/resource/110953170  

  

 

https://wordwall.net/id/resource/110953170
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Lampiran 9 : Letter Of Accepted (LOA)  
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Lampiran 10 : Hasil Cek Plagiasi 

 



 

55  

  

  

  

   

 

 



 
 

56  

 



 

57  
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Lampiran 11 : Pernyataan Bebas Plagiasi  
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Lampiran 12 : Endorsment Letter  
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Lampiran 13 : Biodata Penulis  

Tazkiyah Ameliyah lahir di Surabaya pada 

tanggal 30 Mei 2002. Penulis merupakan anak 

keempat dari lima bersaudara, dari Bapak 

Munali AS dan Ibu Siti Rochmah, S.Pd. Penulis 

bertempat tinggal di Jl. Banowati 2 no.5 

Surabaya.  Pendidikan dasar ditempuh di MI 

Ibnu Husain dan lulus pada tahun 2014. Setelah 

menyelesaikan pendidikan dasar, penulis 

melanjutkan pendidikan sekaligus menempuh 

pendidikan pesantren di PP. At-Tauhid Surabaya 

pada jenjang MTs dan menyelesaikannya pada tahun 2017. Selanjutnya, 

penulis melanjutkan pendidikan di PPP. Salafiyah Bangil pada jenjang 

MA lulus pada tahun 2022, penulis melanjutkan pendidikan di Perguruan 

Tinggi Swasta bertempat di Universitas Muhammadiyah Surabaya 

(UMSURA) Fakultas Pendidikan, Komunikasi dan Sains (FPKS). 


