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Keywords: 

 This study has purposes to examine the application of gamification-

based interactive game QuizWhizzer in Basic Culinary learning and 

to analyze the level of learning interest of tenth-grade vocational 

high school students’ learning interest. The study applied a 

quantitative approach using a descriptive survey method. The 

subjects of this research consisted of 35 students from Class X 

Culinary Industry 1 at SMKN 3 Malang, selected through a 

purposive sampling technique. Data were collected through 

observations and questionnaires based on four indicators of 

learning interest, namely interest, attention, involvement, and 

enjoyment. The research instrument was a Likert-scale 

questionnaire that had been validated by a culinary subject teacher 

as an expert judgment. The data were analyzed using descriptive 

quantitative techniques by measuring respondents’ answers by 

precentage. The results of the research on the use of the 

gamification-based interactive game QuizWhizzer showed that the 

level  of  students’ learning interest was very good at the beginning 

of Basic Culinary learning. The observation results indicated that 

the interest indicator reached 91%, attention 89%, involvement 

92%, and enjoyment 93%, all categorized as very good. Meanwhile, 

the questionnaire results showed that all four indicators achieved 

very good categories, with the highest percentage found in the 

enjoyment indicator at 88%. Therefore, the use of gamification-

based QuizWhizzer is considered effective in creating a more 

enjoyable, interactive, and student-centered learning environment, 

while supporting the development of high learning interest among 

student’s. 
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Abstrak 

 

Penelitian yang dilaksanakan tujuannya yakni mengetahui penerapan game interaktif QuizWhizzer berbasis 

gamifikasi dalam pembelajaran Dasar Kuliner serta menganalisis tingkat minat belajar murid kelas X SMK. 

Penelitiannya peneliti gunakan pendekatan kuantitatif bermetodekan deskriptif survei. Subjek 

penelitiannya berjumlah 35 murid kelas X Kuliner Industri 1 SMKN 3 Malang yang peneliti pilih dengan 

metode purposive sampling. Teknik pengumpulan data dilakukan lewat angket serta observasi dengan 

empat indikator minat belajar yakni perhatian, ketertarikan, keterlibatan, serta rasa senang. Instrumen 

penelitian berupa kuesioner skala Likert yang telah divalidasi oleh guru mata pelajaran sebagai expert 

judgment. Data dianalisis menggunakan teknik deskriptif kuantitatif dengan menghitung persentase hasil 

jawaban responden. Hasil penelitian pemanfaatan game interaktif QuizWhizzer berbasis gamifikasi 

menunjukkan tingkat minat belajar murid sangat baik  pada awal pembelajaran Dasar Kuliner. Hasil 
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observasi menunjukkan indikator ketertarikan memperoleh persentase 91%, perhatian 89%, keterlibatan 

92%, dan perasaan senang 93% dengan kategori sangat baik. Sementara itu, hasil angket menunjukkan dari 

keempat indikator memperoleh skor sangat baik dengan perolehan skor tertinggi pada indikator senang 

sebesar 88%. Dengan demikian, penggunaan QuizWhizzer berbasiskan gamifikasi efektif dalam 

membangun suasana pembelajaran yang lebih interaktif, menyenangkan, dan berpusat pada murid, serta 

mampu mendukung terbentuknya minat belajar yang tinggi.  

 

Kata Kunci: QuizWhizzer, Gamifikasi, Minat Belajar, Media Interaktif, Dasar Kuliner. 

 
1. PENDAHULUAN  

Pendidikan Kejuruan di SMK jurusan minat Kuliner berperan strategis terkait penyiapan lulusan yang 

kompeten, adaptif, serta punya kesiapan dalam menghadapi tuntutan dunia industri yang senantiasa  

mengalami perkembangan  secara  dinamis. Program Keahlihan kuliner menuntut peserta didik tidak hanya 

menguasai keterampilan praktik, namun juga penguasaan pengetahuan dasar yang kuat sebagai landasan 

dasar kesiapaan peserta didik untuk diterjunkan di dunia kerja. Pendidikan Kejuruan memiliki tujuan utama 

untuk mempersiapkan murid menghadapi masa depan peserta didik dengan memberikan pengetahuan serta 

keterampilan yang relevan dalam menjalani kehidupan kerja [1]. Berdasar pada Undang-Undang Sistem 

Pendidikan Nasional (UUSPN)  No.20 Tahun 2003 Pasal 15, tujuan utama dari pendidikan menengah 

kejuruan yakni untuk menyiapkan murid agar siap berkarir di bidang tertentu. Oleh karena itu, kualitas 

pendidikan di SMK Kuliner harus ditingkatkan baik dari segi kurikulum, peningkatan kualitas pengajaran, 

penyediaan bahan ajar yang relevan, dan penyediaan fasilitas belajar yang memadai.  

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) ialah instansi pendidikan yang berorientasi pada kesiapan kerja 

dituntun untuk menyelenggarakan pembelajaran yang tak hanya memiliki sifat teoritis, namun juga 

kontekstual, aktif, dan menarik agar siap menghadapi tuntutan sektor bisnis dan industri [2]. Pada 

kompetensi keahlian kuliner, khususnya mata pelajaran Dasar Kuliner, murid diharapkan mampu 

memahami konsep dasar yang menjadi fondasi dalam praktik memasak. Maka darinya, perlu strategi 

pembelajaran yang dapat memacu peningkatan minat belajar murid agar materi dapat dipahami secara 

optimal. Namun berdasar pada hasil observasi pada kelas X Industri 1 dalam mata pelajaran Dasar Kuliner 

ditemukan suatu permasalahan dalam proses pembelajaran. Pembelajaran yang berlangsung didominasi 

metode ceramah (teacher centered learning) dan kurangnya media interaktif yang memicu minat belajar 

murid, sehingga keterlibatan murid dalam proses pembelajaran terlihat masih rendah. Hal ini terlihat dari 

kurangnya perhatian murid terhadap penjelasan guru, banyaknya murid yang mengobrol dengan teman 

sebangku, serta adanya murid yang terlihat pasif dan kurang menunjukkan ketertarikan terhadap materi 

yang disampaikan. Adanya kondisi tersebut berdampak pada rendahnya minat belajar murid. Jika kondisi 

ini dibiarkan dengan demikian tujuan pembelajarannya tak akan  terwujud dengan maksimal, sehingga 

mampu mempengaruhi hasil belajar murid keseluruhan. Maka darinya perlu sebuah inovasi dalam 

pembelajaran yang dapat mewujudkan suasana belajar yang lebih menarik, interaktif, serta menyenangkan.   

Minat belajar menjadi aspek psikologis pada kesuksesan proses belajar murid, yang mampu mendapatkan 

pengaruh dari sejumlah aspek eksternal ataupun internal [3]. Faktor eksternal minat belajar murid 

dipengaruhi dari gaya mengajar guru serta media yang peneliti gunakan pada tahap pembelajaran. Guru 

yang dapat membangun suasana belajar yang menyenangkan dan menggunakan media pembelajaran secara 

optimal mampu memacu tingkat minat belajar murid. Dari segi konseptual, minat belajar bisa didefinisikan 

menjadi kecenderungan seseorang supaya merasakan ketertarikan serta kesenangan terhadap suatu aktivitas 

belajar sehingga mendorong individu supaya memiliki keterlibatan aktif pada aktivitas pembelajaran. Minat 

belajar juga berkaitan erat dengan aspek motivasi instrinsik, dimana murid melakukan kegiatan belajar 

bukan karena paksaan, melainkan karena adanya dorongan dari dalam diri untuk mengetahui dan 

memahami sesuatu.  

Pada umumnya murid yang punya minat belajar tinggi umumnya memperlihatkan karakteristik tertentu, 

seperti adanya perhatian yang intens terhadap materi yang guru sampaikan, terlibat aktif dalam kegiatan 

pembelajaran, serta keinginan yang kuat untuk memahami dan menguasai materi. Selain itu, murid dengan 

minat belajar yang baik cenderung punya rasa ingin tahu yang tinggi lebih responsive terhadap stimulus 

pembelajaran, serta mampu mempertahankan konsentrasi dalam jangka waktu yang lebih lama 

dibandingkan dengan murid yang memiliki minat belajar rendah. Temuan penelitian terbaru menunjukkan 

bahwa minat belajar murid masih menjadi tantangan dalam proses pembelajaran, sehingga memerlukan 

perhatian khusus dari guru dalam menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif [4]. 
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Terdapat beberapa indikator yang tampak dalam perilaku murid selama proses pembelajaran. Indikator 

tersebut meliputi adanya perasaan senang terhadap kegiatan pembelajaran yang ditujukkan melalui ekspresi 

positif dan antusiasme murid, adanya perhatian dan konsentrasi yang tinggi terhadap materi yang guru 

sampaikan, adanya ketertarikan terhadap isi atau substansi materi pembelajaran, serta adanya partisipasi 

aktif dalam kegiatan pembelajaran, seperti bertanya, menjawab pertanyaan, maupun terlibat dalam diskusi 

[5]. Dalam proses pembelajaran, minat belajar berkorelasi kuat dengan hasil belajar. Murid dengan minat 

belajar tinggi akan lebih mudah dalam memahami materi, karena mereka memberi perhatian yang lebih 

besar pada pembelajaran berlangsung. Sebaliknya, rendahnya minat belajar dapat menjadi salah satu 

penyebab utama terjadinya permasalahan dalam pembelajaran. Murid dengan minat belajar rendah 

memperlihatkan sikap kurang perhatian, mudah merasa bosan, serta  kurang dilibatkan pada kegiatan 

pembelajaran. Keadaan tersebut dapat menghambat proses penyerapan informasi dan menyebabkan tujuan 

pembelajaran tidak terwujud dengan optimal. Maka darinya perlu upaya yang sistematis dan inovatif dari 

guru dalam mengembangkan minat belajar murid, salah satunya lewat penggunaan media strategi 

pembelajaran yang menarik serta interaktif berbasis gamifikasi. Pada sebuah penelitian tindakan kelas, 

penggunaan media gamifikasi seperti kuis interaktif terbukti mampu meningkatkan presentase minat belajar 

murid dari setiap siklus pembelajaran [6].  

Seiring dengan perkembangan teknologi informasi serta komunikasi, dunia pendidikan dituntut supaya 

mampu beradaptasi dengan media pembelajaran interaktif sebagai sarana pendukung pembelajaran. 

Pemanfaatan media video interaktif mobile learning, e-learning, dan LMS (Learning Management System) 

membuat siswa belajar dengan mandiri akan tetapi senantiasa terhubung dengan rekan sejawat serta guru 

[7]. Media pembelajaran interaktif didefinisikan sebagai media berbasis teknologi yang mampu mendorong 

keterlibatan aktif murid melalui interaksi langsung dengan materi pembelajaran  sehingga dapat 

meningkatkkan pemahaman dan partisipasi belajar [8]. Sejalan dengan pendapat tersebut, pada penelitian 

Jenita mengungkapkan media pembelajaran interaktif ialah media yang tak hanya menyajikan informasi, 

namun juga memberi kesempatan pada murid supaya memberi respon, mengeksplorasi, serta memperoleh 

umpan balik secara langsung dalam proses pembelajaran [9]. Penggunaan media interaktif berbasis digital 

mampu meningkatkan keterlibatan murid serta memperkuat pemahaman konsep melalui pengalaman 

belajar yang lebih kontekstual dan partisipatif [10]. Integrasi teknologi dalam pembelajaran tidak hanya 

bertujuan untuk mengikuti perkembangan zaman, tetapi juga untuk menciptakan proses pembelajaran yang 

lebih efektif, efisien, serta membuatnya menjadi siswa tertarik. Suatu bentuk inovasi yang mampu 

digunakan ialah penerapan media pembelajaran berbasis gamifikasi. Gamifikasi dalam pembelajaran 

merupakan pendekatan yang melakukan pengintegrasian berbagai elemen permainan ke dalam kegiatan 

pembelajaran dalam rangka memacu peningkatan motivasi serta peran serta murid. Gamifikasi merupakan 

sebuah konsep yang mempergunakan pendekatan pada berbagai elemen mekanika berbasiskan permainan, 

estetika, serta pemikiran permainan dengan tujuan memberi otivasi murid sewaktu berlangsungnya 

pembelajaran [11]. Melalui gamifikasi, pembelajaran dapat dikemas menjadi lebih menarik sehingga murid 

terdorong untuk aktif berpartisipasi. Berbagai platform gamifikasi seperti QuizWhizzer, Quizziz, Kahoot, 

dan Wordwall telah banyak dimanfaatkan dalam pelajaran karena mampu meningkatkan partisipasi dan 

keterlibatan murid melalui penyajian kuis interaktif. Media QuizWhizzer merupakan platform digital untuk 

pembelajaran berbasis kuis interaktif yang memungkinkan murid belajar sambil bermain (learning by 

playing) [12]. Media ini menyajikan soal dalam bentuk permainan yang kompetitif dan menyenangkan, 

sehingga diharapkan dapat memacu tingkat minat belajar murid dan juga membangun suasana 

pembelajaran yang aktif yang mengintegrasikan unsur permainan dalam proses evaluasi maupun 

penyampaian materi. Dalam hal ini, QuizWhizzer memiliki karakteristik yang berbeda karena menyediakan 

fitur papan permainan (game board) yang membuat murid bergerak dari satu tahap ke tahap berikutnya 

berdasarkan hasil jawaban yang diberikan. Visualisasi progres tersebut dapat membantu murid menciptakan 

pengalaman belajar yang menyerupai penyelesaian tahapan kerja di dapur profesional. Selain itu 

QuizWhizzer terdapat fitur umpan balik secara langsung yang memungkinkan murid mengetahui tingkat 

pemahaman mereka secara real time. Meskipun demikian, pemanfaatan media pembelajaran berbasis game 

interaktif QuizWhizzer masih minim digunakan pada pembelajaran kuliner di SMK Tata Boga. Oleh karena 

itu, dengan dilaksanakannya penelitian ini diharapakan dapat memperoleh temuan empiris mengenai 

tingkat minat belajar murid  setelah menggunakan QuizWhizzer dan mampu berkontribusi pada 

pengembangan inovasi pembelajaran di SMK, terkhusus pada bidang kuliner. Di samping perihal tersebut, 

hasil penelitian ini nantinya diharapkan pula mampu dijadikan referensi untuk pendidik terkait pemilihan 

serta pengembangan media pembelajaran yang lebih efektif khususnya pada mata pelajaran Dasar Kuliner.  
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2. METODE PENELITIAN 

Pendekatan penelitian yaitu menggunakan penelitian kuantitatif. Penelitian deskriptif peneliti gunakan 

dalam mendeskripsikan ataupun memberi penggambaran atas data yang ada. Penelitian ini menggunakan 

metode survei. Metode survei merupakan salah satu pendekatan penelitian yang umumnya digunakan untuk 

pengumpulan data secara luas [13]. Dengan menguraikan sejumlah faktor yang terkait dengan masalah 

yang diteliti, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dan menjelaskan suatu fenomena atau fakta sosial. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu angket atau kuesioner kepada 35 

responden yaitu murid kelas X SMK Kuliner Mata Pelajaran Dasar Kuliner. Penelitian ini bertujuan untuk 

mendeskripsikan tingkat minat belajar murid setelah mengikuti pembelajaran Dasar Kuliner melalui 

pemanfaatan geme interaktif QuizWhizzer berbasis gamifikasi. Penelitian dilakukan di SMK Negeri 3 

Malang pada semester genap tahun ajaran 2025/2026. Waktu penelitian dilaksanakan pada bulan Maret-

April 2026. Hal ini berdasarkan temuan awal peneliti yang mengemukakan bahwa antusiasme murid dalam 

belajar, khususnya pada mata pelajaran Dasar Kuliner rendah, sehingga penelitian memanfaatkan game 

interaktif berbasis gamifikasi QuizWhizzer untuk meningkatkan minat belajar murid kelas X Kuliner 

Industri 1 SMKN 3 Malang.  

Populasi ialah klasifikasi generalisasi yang meliputi item ataupun orang yang punya suatu atribut yang 

peneliti pilih supaya diteliti serta selanjutnya disimpulkan [14]. Populasi yang diteliti yakni murid kelas X 

Kuliner di SMKN 3 Malang. Mteode dalam mengambil sampelnya yakni dengan metode purposive 

sampling, yakni dalam memilih sampelnya didasarkan pada suatu pertimbangan sesuai tujuan penelitian. 

Sampel penelitiannya berjumlah 35 murid kuliner kelas Industri 1 yang aktif mengikuti pembelajaran Dasar 

Kuliner menggunakan media interaktif berbasis gamifikasi QuizWhizzer. Instrumen pengumpulan datanya 

yakni melalui kuesioner dengan 4 indikator yang dikembangkan menjadi 20 pertanyaan untuk mengukur 

minat belajar murid. Kuesioner ini bertujuan sebagai alat pengumpulan data penelitian. Panduan tersebut 

selaras dengan empat parameter minat belajar yang mencakup rasa senang, rasa tertarik dalam belajar, 

menunjukkan perhatian saat belajar, serta peran serta dalam belajar [6]. 

Metode pengumpulan data dalam penelitian ini yakni melalui angket (kuesioner) serta observasi. Angket 

(kuesioner) merupakan serangkaian pertanyaan yang harus dijawab oleh responden. Kondisi orang, 

pengalaman, informasi pribadi, pengetahuan, sikap, dan pendapat dapat diketahui dari kuesioner [14]. 

Tujuan angket diberikan kepada murid untuk mengetahui tingkat minat belajar murid sesudah 

menggunakan media pembelajaran interaktif berbasiskan gamifikasi QuizWhizzer. Sebelum peneliti 

gunakan, instrumen angket divalidasi terlebih dulu oleh guru mata pelajaran kuliner sebagai validator ahli 

(expert judgment) guna mengetahui kebenaran kelayakan isi dan uraian pernyataan yang diajukan dalam 

angket respon murid, kelayakan angket respon murid sebagai perangkat pembelajaran, dan kesesuaian 

antara kriteria penilaian dengan uraian pernyataan yang diajukan dalam angket respon murid. Instrumen 

penelitian disusun dengan skala likert melalui 5 alternatif jawaban yaitu : 

Tabel 1. Instrumen Penelitian 

Kategori Skor 

Sangat Setuju (SS) 5 

Setuju (S) 4 

Netral (N) 3 

Tidak Setuju (TS) 2 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

Data yang diperoleh peneliti analisis dengan teknik analisis deskriptif kuantitatif dengan menghitung 

persentase jawaban responden. Berdasarkan skor yang diperoleh, rumus persentase yang digunakan 

menurut Arikunto dalam penelitian [15] yakni: 

𝑃 =
∑ 𝑥

𝑁
 𝑋 100% 

Keterangan: 

● 𝑃            = Persentase  

● ∑ 𝑥    = Total perolehan skor 

● 𝑁            = Skor maksimal 
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Hasil persentasenya selanjutnya peneliti interpretasikan menjadi sejumlah kategori: 

Tabel 2. Kategori Hasil Persentase 

Persentase Kategori 

81%–100% Sangat Baik 

61%–80% Baik 

41%–60% Cukup 

21%–40% Kurang 

0%–20% Sangat Kurang 

Berdasarkan hasil analisis tersebut, peneliti dapat mendeskripsikan tingkat minat belajar murid terhadap 

penggunaan media pembelajaran interaktif dalam proses pembelajaran. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Hasil 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan tingkat minat belajar murid setelah mengikuti pembelajaran 

Dasar Kuliner melalui pemanfaatan geme interaktif QuizWhizzer berbasis gamifikasi. Berdasarkan data 

yang peneliti peroleh lewat observasi, angket (kuesioner), serta dokumentasi, terungkap beberapa temuan 

penting terkait pemanfaatan game interaktif QuizWhizzer berbasis gamifikasi dalam memacu tingkat minat 

belajar murid dalam mata pelajaran dasar kuliner. Berdasarkan hasil observasi, menunjukkan bahwa 

pemanfaatan game interaktif QuizWhizzer dapat memacu tingkat minat belajar murid secara signifikan 

dibandingkan pembelajaran sebelumnya. Aktivitas kuis interaktif pada QuizWhizzer berhasil menarik 

perhatian murid dan mendorong partisipasi secara aktif saat pembelajaran berlangsung. Melalui 

pengamatan yang peneliti lakukan dari 35 murid melalui empat indikator yaitu ketertarikan, perhatian, 

keterlibatan, dan perasaan senang. Berdasarkan hasil skor yang diperoleh, semua indikator memperoleh 

skor sangat baik. Indikator ketertarikan murid memperoleh skor sebesar 91%. Pada indikator perhatian 

memperoleh skor terendah yaitu 89% dengan simpangan baku 1,36. Indikator keterlibatan memperoleh  

skor 92%, dan indikator perasaan senang memperoleh skor tertinggi yaitu 93% dengan simpangan baku 

sebesar 1,39.  

Diagram 1. Persentase Hasil Observasi Minat Belajar Murid 

 

Keterangan : 

91% : Ketertarikan dalam belajar 

89% : Perhatian dalam belajar 

92% : Keterlibatan dalam belajar 

93% : Perasaan senang 

Tabel 3. Data Simpangan Baku Observasi Minat Belajar Murid 

Indikator Mean SD Kategori 

Ketertarikan dalam Belajar 13,63 1,21 Sangat Baik 

Perhatian dalam Belajar 13,29 1,36 Sangat Baik 

Keterlibatan dalam Belajar 13,77 1,35 Sangat Baik 

Perasaan Senang 14 1,39 Sangat Baik 

89%

92%
93%

91%

Persentase Angket Hasil Observasi
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Berdasarkan data hasil penelitian menggunakan kuesioner di kelas X Kuliner Industri 1 sebanyak 35 murid, 

diketahui bahwa pemanfaatan game interaktif QuizWhizzer berbasis gamifikasi dapat memacu tingkat 

minat belajar murid pada awal pembelajaran. Kuesioner yang berisikan 20 pertanyaan dari empat parameter 

minat belajar dengan mencakup rasa senang, minat dalam belajar, menunjukkan perhatian dalam belajar, 

serta peran serta dalam belajar diperoleh data sebagai berikut.  

Diagram 2. Persentase Hasil Angket Minat Belajar Murid 

 

Keterangan : 

84 % : Ketertarikan dalam belajar 

86% : Perhatian dalam belajar 

86% : Keterlibatan dalam belajar 

88 % : Perasaan senang 

Tabel 4. Data Simpangan Baku Hasil Angket Minat Belajar Murid 

Indikator Mean SD Kategori 

Ketertarikan dalam 

Belajar 

21,11 2,91 Sangat Baik 

Perhatian dalam Belajar 21,46 2,66 Sangat Baik 

Keterlibatan dalam 

Belajar 

21,60 2,61 Sangat Baik 

Perasaan Senang 21,94 2,72 Sangat Baik 

Dilihat skor dari keempat indikator memperoleh nilai rata-rata sebesar 86% artinya sangat baik. Hasil 

penelitian tersebut memperlihatkan pemanfaatan game interaktif QuizWhizzer berbasiskan gamifikasi 

mampu memacu tingkat minat belajar murid. Persentase perasaan senang memperoleh skor yang paling 

tinggi yaitu 88% dengan simpangan baku sebesar 2,72 menandakan bahwa indikator ini adalah yang paling 

dominan dalam memacu tingkat minat belajar murid. Diikuti indikator perhatian dalam belajar dan 

keterlibatan dalam belajar yang keduanya memperoleh skor sama yaitu 86% yang juga termasuk dalam 

kategori sangat baik. Indikator ketertarikan dalam belajar memperoleh skor paling rendah yaitu 84 % 

dengan simpangan baku 2,91 namun masih dalam kategori sangat baik.  

3.2 Pembahasan 

Pemanfaatan media pembelajaran interaktif punya sejumlah pengaruh dalam memacu tingkat minat belajar 

dan kualitas pembelajaran karena dapat menarik perhatian murid lewat tampilan visual dan fitur interaktif 

yang membuat siswa tertarik sehingga dapat mengurangi kejenuhan murid dalam pembelajaran. Salah satu 

faktor utama penyebab kejenuhan belajar yaitu metode pembelajaran yang monoton [16]. Dalam konteks 

pembelajaran  kejuruan, khususnya pada bidang kuliner, penggunaan media pembelajaran interaktif 

menjadi sangat penting. Hal ini dikarenakan pembelajaran kuliner tidak hanya menuntut  pemahaman 

konsep secara teoritis namun murid juga harus paham materi yang didapat untuk diimplementasikan dalam 

kehidupan sehari-hari. Integrasi media pembelajaran interaktif dengan pendekatan inovatif seperti 

gamifikasi terbukti dapat memacu tingkat minat belajar murid. Media interaktif yang dikemas dalam bentuk 

permainan atau kuis digital memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan sekaligus menantang, 

dan dengan demikian  murid lebih aktif serta memiliki motivasi tinggi untuk terlibat pada pembelajaran.  

Media QuizWhizzer memungkinkan guru  menyajikan soal-soal pembelajaran dalam format permainan  

yang menarik, seperti permainan papan ular tangga virtual [17]. Dalam penggunaannya, murid tidak hanya 

menjawab pertanyaan secara konvensional, tetapi juga berpartisipasi dalam suatu permainan yang 

mengandung unsur kompetisi, tantangan, dan kesenangan, sehingga menciptakan suasana belajar yang 

lebih dinamis dan interaktif. Unsur kompetisi yang sehat dalam permainan dapat  mendorong murid untuk 

84 %

86 %

86 %

88 %

Persentase Hasil Angket Minat Belajar 
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lebih fokus, bersemangat, serta berusaha mencapai hasil terbaik. Adanya fitur papan permainan 

memungkinkan murid melihat perkembangan posisi mereka setelah menjawab soal sehingga proses belajar 

tidak hanya berorientasi pada hasil jawaban. Karakteristik ini berbeda dengan platform gamifikasi lain 

seperti Quizizz, Kahoot, maupun Wordwall yang umumnya berfokus pada perolehan skor, peringkat, atau 

penyelesain soal secara individual. Pada QuizWhizzer, setiap jawaban yang diberikan murid secara 

langsung mempengaruhi pergerakan posisi pemain pada papan permainan, sehingga tercipta pengalaman 

belajar yang lebih visual dan berorientasi pada proses. Murid yang menjawab kuis dengan benar maka dapat 

melanjutkan soal berikutnya, namun jika murid menjawab soal salah maka posisinya di papan permainan 

akan mundur atau berhenti dititik sebelumnya sesuai desain fitur permainan yang guru buat. Hal ini selaras 

dengan pembelajaran kuliner yang menuntut pemahaman prosedural dan berurutan menyerupai 

penyelesaian langkah-langkah kerja dalam proses pengolahan makanan. Dengan demikian adanya fitur 

papan permainan pada QuizWhizzer diasumsikan dapat dijadikan representasi visual dari proses belajar 

yang membantu murid mempertahankan fokus dan keterlibatan selama pembelajaran berlangsung,  

Sejalan dengan penelitian lain yang dilaksanakan di MAN 2 Kota Banjarmasin dalam penggunaan game 

edukatif Quizizz mengungkapkan bahwa minat belajar murid memiliki peranan yang sangat penting dalam 

keberhasilan akademik murid. Murid yang tertarik dalam suatu mata pelajaran akan cenderung lebih 

antusias untuk menjalani pembelajaran. Di samping perihal tersebut, murid dengan minat belajar tinggi 

akan lebih siap menghadapi tantangan  dalam pembelajaran karena termotivasi dalam dirinya untuk bisa 

menguasai materi [14].  Penggunaan game interaktif QuizWhizzer berbasis Gamifikasi dapat memacu 

tingkat belajar murid di awal pembelajaran karena dapat menciptakan pengalaman belajar yang menarik 

dan menimbulkan perasaan senang kepada murid, sehingga dapat dijadikan sebagai suatu strategi alternatif 

oleh guru untuk mengoptimalkan proses pembelajaran. Penggunaan media berbasis gamifikasi dapat 

memaksimalkan pembelajaran [18]. Dalam proses pembelajaran, media berbasis gamafikasi tidak sekedar 

membuat permainan biasa. Melalui sistem penghargaan dan tantangan yang terstruktur, murid terdorong 

untuk mencapai tujuan pembelajaran secara bertahap [19]. Gamifikasi pada pembelajaran membuat 

pengalaman belajar lebih menarik, menyenangkan, interaktif, dan memacu tingkat minat belajar murid [20]. 

Karena penelitian ini menggunakan desain survei deskriptif dengan pengambilan data satu kali setelah 

implementasi media pembelajaran, maka hasil penelitian tidak digunakan untuk mengukur perubahan atau 

peningkatan minat belajar secara kausal. Temuan penelitian difokuskan pada gambaran tingkat minat 

belajar murid setelah penggunaan QuizWhizzer dalam pembelajaran Dasar Kuliner. Berdasarkan 

pemaparan data yang telah diuraikan, indikator perasaan senang memperoleh skor tertinggi baik pada 

observasi (93%) maupun hasil angket murid (88%), sedangkan indikator ketertarikan memperoleh skor 

paling rendah pada hasil angket (84%). Hal ini menunjukkan bahwa meskipun murid merasakan 

pengalaman belajar yang menyenangkan melalui unsur permainan, namun tidak seluruh murid secara 

otomatis memiliki ketertarikan yang sama. Secara teoritis perasaan senang merupakan respon afektif yang 

muncul adanya pengalaman belajar yang menarik dan menyenangkan sehingga dapat menarik minat 

seorang murid dalam mempelajari suatu topik [21]. Sedangkan ketertarikan dalam belajar memerlukan 

proses yang lebih mendalam karena berkaitan dengan kebutuhan belajar, pengalaman belajar, dan tujuan 

belajar setiap individu yang merujuk pada suatu topik atau bidang pengetahuan tertentu [22] . Oleh karena 

itu, tingginya skor perasaan senang menunjukkan keberhasilan QuizWhizzer dalam menciptakan suasana 

belajar yang positif, sementara rendahnya skor ketertarikan mengindikasikan bahwa perlu adanya 

pengembangan konten materi dan variasi aktivitas pembelajaran yang lebih menarik. Menurut pandangan 

penulis dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan game interaktif QuizWhizzer berbasis gamifikasi efektif 

dalam memacu tingkat minat belajar murid khususnya di kelas X Industri 1 pada mata pelajaran Dasar 

Kuliner.  

4. KESIMPULAN 

Berdasar pada hasil penelitian di kelas X Industri 1 SMKN 3 Malang, dapat ditarik kesimpulan 

bahwasannya pemanfaatan game interaktif QuizWhizzer berbasis gamifikasi dalam pembelajaran dasar 

kuliner memberikan gambaran tingkat minat belajar murid yang sangat baik pada awal pembelajaran. 

Penerapan media QuizWhizzer membangun suasana belajar yang lebih menyenangkan, interaktif, serta 

mendorong keterlibatan aktif murid selama tahap pembelajaran berlangsung. Melalui unsur permainan, 

tantangan, dan umpan balik langsung yang terdapat pada QuizWhizzer, menjadikan murid lebih fokus, 

antusias, serta aktif untuk menjalani  pembelajaran. Hasil observasi menunjukkan bahwa seluruh indikator 

minat belajar murid berada pada kategori sangat baik, yaitu indikator ketertarikan dalam belajar 

memperoleh skor 91%, perhatian dalam belajar sebesar 89%, keterlibatan dalam belajar sebesar 92%, dan 

perasaan senang memperoleh skor tertinggi sebesar 93% dengan simpangan baku 1,39. Selain itu, hasil 

angket yang diberikan kepada 35 murid dari empat indikator menunjukkan kategori sangat baik semua 
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dengan rata-rata keseluruhan 86%. Parameter rasa senang mendapat persentase tertinggi sebesar 88% 

dengan simpangan baku 2,72. Indikator perhatian dalam belajar serta  keterlibatan dalam belajar mendapat 

persentase skor yang sama sebesar 86%, sedangkan indikator ketertarikan dalam belajar memperoleh skor 

terendah dengan persentase sebesar 84% dengan simpangan baku 2,91. Dengan demikian, pemanfaatan 

game interaktif QuizWhizzer berbasis gamifikasi terbukti efektif dalam menciptakan pengalaman belajar 

yang interaktif, menyenangkan, dan mendorong keterlibatan aktif murid selama proses pembelajaran. 

Adanya fitur papan permainan pada QuizWhizzer juga memberikan pengalaman belajar yang lebih 

kontekstual dan kompetitif dalam mendukung terciptanya pembelajaran yang berupusat pada murid. 

Meskipun demikian, penelitian ini hanya mendeskripsikan kondisi minat belajar setelah penggunaan media 

dan belum mengukur perubahan minat belajar murid secara longitudinal. Untuk peneliti di masa mendatang 

diharapkan supaya melakukan pengembangan penelitian menggunakan cakupan yang lebih luas, 

berdasarkan aspek total sempel, materi pembelajaran ataupun variabel penelitian lainnya, seperti motivasi 

belajar atau hasil belajar murid, sehingga diperoleh hasil penelitian yang lebih komprehensif. Sebagai 

rekomendasi, sekolah harapannya mampu menjadi pendukung atas pemanfaatan teknologi pembelajaran 

dengan menyediakan fasilitas serta sarana pendukung  yang memadai, misalnya akses internet yang lancar 

sehingga penerapan media pembelajaran berbasis gamifikasi dapat dilakukan secara optimal. Untuk guru 

sarannya yakni menggunakan media pembelajaran interaktif berbasiskan gamifikasi seperti QuizWhizzer 

menjadi alternatif strategi pembelajaran dalam memacu peningkatan minat serta keterlibatan murid pada 

tahap pembelajaran. Di samping perihal tersebut, harapannya guru dapat mengembangkan variasi soal dan 

aktivitas pembelajaran yang lebih kreatif agar pembelajaran lebih menarik dan tidak monoton.  
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