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ABSTRAK

Rendahnya kreativitas siswa dalam pembelajaran informatika, khususnya pada materi
hardware, disebabkan oleh penggunaan media pembelajaran yang masih bersifat konvensional
sehingga kurang mampu memberikan pengalaman belajar yang konkret dan interaktif.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi Augmented Reality berbasis gamifikasi
yang terintegrasi dengan platform Blooket, serta menganalisis kelayakan, kepraktisan, dan
efektivitasnya dalam meningkatkan kreativitas siswa pada materi hardware. Penelitian
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi
tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian
terdiri atas 18 siswa SD IT Al-Azzam. Pengumpulan data dilakukan melalui lembar validasi
ahli media, validasi ahli materi, angket respons siswa, serta tes pretest dan posttest. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan tergolong sangat
layak, mampu meningkatkan hasil belajar dengan kategori tinggi, memperoleh respons siswa
yang sangat praktis, serta meningkatkan kreativitas siswa dari kategori sedang menjadi sangat
tinggi. Dengan demikian, aplikasi Augmented Reality berbasis gamifikasi terintegrasi Blooket
dinyatakan valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan kreativitas siswa pada materi
hardware di sekolah dasar.

Kata Kunci: Augmented Reality, Blooket, Gamifikasi, Hardware, Kreativitas

ABSTRACT

The low level of students’ creativity in Informatics learning, particularly in hardware materials,
is attributed to the use of conventional instructional media that are less able to provide concrete
and interactive learning experiences. This study aimed to develop an Augmented Reality-based
learning application integrated with gamification through the Blooket platform, as well as to
analyze its feasibility, practicality, and effectiveness in improving students' creativity in
learning hardware materials. The research employed the Research and Development (R&D)
method using the ADDIE model, which consists of five stages: Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation. The participants were 18 students from SD IT Al-Azzam. Data
were collected through media expert validation sheets, material expert validation sheets, student
response questionnaires, and pretest—posttest assessments. The results showed that the
developed learning media was categorized as highly feasible, improved students’ learning
outcomes with a high level of improvement, received highly positive responses in terms of
practicality, and enhanced students' creativity from the moderate to the very high category.
Therefore, the Augmented Reality-based learning application integrated with gamification
through the Blooket platform is considered valid, practical, and effective in improving
elementary school students' creativity in learning hardware materials.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital pada era Society 5.0 menuntut transformasi dalam
dunia pendidikan, khususnya pada jenjang sekolah dasar, untuk tidak hanya berfokus pada
penguasaan materi, tetapi juga pada pengembangan keterampilan abad ke-21 seperti kreativitas,
berpikir kritis, dan pemecahan masalah. Kreativitas merupakan salah satu kompetensi penting
yang perlu dikembangkan sejak dini karena berperan dalam membentuk kemampuan adaptasi
siswa terhadap perkembangan teknologi dan perubahan lingkungan belajar (Mukarromah &
Andriana, 2022). Kreativitas pada dasarnya merupakan kemampuan individu dalam
menghasilkan gagasan baru, memecahkan masalah, serta mengembangkan ide secara fleksibel
dan orisinal. Dalam konteks pendidikan dasar, kreativitas dapat tumbuh melalui aktivitas yang
melibatkan imajinasi, eksplorasi, dan pengalaman belajar yang bermakna. Aktivitas seperti
bermain, menggambar, maupun eksplorasi lingkungan belajar terbukti mampu mendorong
siswa untuk mengekspresikan ide dan gagasan secara kreatif (Patriansah et al., 2021). Oleh
karena itu, pembelajaran di sekolah dasar tidak hanya berorientasi pada hasil belajar, tetapi juga
pada proses pengembangan kreativitas siswa.

Dalam praktiknya, pembelajaran informatika di sekolah dasar masih menghadapi
berbagai kendala, terutama dalam penyampaian materi yang bersifat abstrak seperti perangkat
keras (hardware). Pembelajaran yang masih didominasi oleh metode konvensional, seperti
penggunaan media dua dimensi dan penjelasan verbal, belum mampu memberikan pengalaman
belajar yang konkret dan bermakna. Kondisi ini menyebabkan siswa kurang aktif serta
mengalami kesulitan dalam memahami konsep secara mendalam (Cynthia & Sihotang, 2023).
Hasil observasi awal di SD IT Al-Azzam menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum
menunjukkan tingkat kreativitas yang optimal. Dari 23 siswa, hanya 35% yang tergolong aktif
dan kreatif, sedangkan sisanya menunjukkan kecenderungan pasif, kurang termotivasi, dan
mengalami kesulitan dalam mengembangkan ide. Temuan ini menunjukkan bahwa
permasalahan pembelajaran tidak hanya terletak pada kemampuan siswa, tetapi juga pada
keterbatasan media dan desain pembelajaran yang digunakan.

Kreativitas merupakan salah satu kompetensi penting yang perlu dikembangkan dalam
pembelajaran informatika karena mendorong siswa untuk berpikir inovatif dan mampu
memecahkan masalah. Pada materi hardware, siswa tidak hanya dituntut mengenal nama
perangkat, tetapi juga memahami fungsi dan keterkaitan antar perangkat. Proses tersebut
membutuhkan kemampuan berpikir kreatif agar siswa dapat menghubungkan konsep yang
dipelajari dengan kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, pembelajaran perlu dirancang secara
aktif dan bermakna untuk mengembangkan kreativitas siswa (Febrianingsih, 2022; Musdalifah,
2023). Materi hardware merupakan materi dasar informatika yang membahas berbagai
komponen perangkat komputer beserta fungsinya. Materi ini sering dianggap sulit oleh siswa
karena objek yang dipelajari bersifat konkret, tetapi penyajiannya masih banyak menggunakan
gambar dua dimensi dan penjelasan verbal. Kondisi tersebut menyebabkan siswa kurang
memahami konsep secara menyeluruh dan kurang terdorong untuk mengeksplorasi materi.
Akibatnya, kreativitas dan keaktifan siswa dalam pembelajaran belum berkembang secara
optimal (Pharausia et al., 2021; Jamilah et al., 2024).

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan media pembelajaran yang mampu
menyajikan materi hardware secara lebih menarik dan interaktif. Integrasi Augmented Reality
dengan gamifikasi dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih nyata melalui visualisasi
objek tiga dimensi dan aktivitas permainan edukatif. Pendekatan ini mendorong siswa untuk
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aktif mengeksplorasi materi, mengembangkan ide, serta meningkatkan kreativitas dalam proses
pembelajaran. Dengan demikian, media yang dikembangkan diharapkan mampu meningkatkan
kreativitas siswa pada materi hardware secara lebih efektif (Verdikasari & Yustitia, 2026; Al-
Ghifari & Sudarmilah, 2026). Seiring dengan perkembangan teknologi pendidikan, penggunaan
media pembelajaran berbasis digital interaktif menjadi salah satu solusi yang potensial.
Augmented Reality memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan objek digital tiga
dimensi yang seolah-olah nyata dalam lingkungan fisik mereka. Teknologi ini menyatukan
dunia nyata dan virtual secara real-time (Safitri et al., 2025). Augmented Reality (AR)
merupakan teknologi yang mampu menggabungkan objek virtual ke dalam dunia nyata secara
real-time sehingga dapat memberikan visualisasi konkret terhadap konsep yang abstrak (Sani
et al., 2025). Penggunaan AR dalam pembelajaran terbukti dapat meningkatkan pemahaman
konsep serta keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran (Muti et al., 2024).

Selain itu, pendekatan gamifikasi juga terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi
dan partisipasi siswa melalui penerapan elemen permainan seperti poin, tantangan, dan
penghargaan. Gamifikasi mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan
meningkatkan keterlibatan aktif siswa (Zahara et al., 2021). hal ini diharapkan agar game
berupa aplikasi yang terdapat dalam gamifikasi dapat menjadi salah satu solusi yang cukup
efektif dan efisien bagi pendidikan Terutama bagi anak-anak yang sulit diajak belajar. Hal ini
dikarenakan pada usia ini anak lebih senang bermain dari pada belajar. Belajar yang dilakukan
melalui permainan dapat menjadi salah satu jalan yang efektif dilakukan. Sehingga pemilihan
game menjadi sarana edukasi yang dianggap menjadi pilihan tepat untuk menyelesaikan
permasalahan (Fitriati et al., 2021). Salah satu platform yang mendukung pembelajaran berbasis
gamifikasi adalah Blooket, yang menyediakan berbagai mode permainan interaktif untuk
evaluasi pembelajaran secara menyenangkan dan kompetitif. Penggunaan Blooket dalam
pembelajaran terbukti dapat meningkatkan motivasi belajar, interaksi, serta kreativitas siswa
(Khairunnisa et al., 2025). pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran menjadi salah satu solusi
yang potensial. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis
gamification learning mampu meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan siswa, serta literasi
teknologi karena mengadopsi elemen permainan yang menarik dan interaktif (Fitriati, 2022).

Meskipun berbagai penelitian telah mengkaji penggunaan Augmented Reality dan
gamifikasi secara terpisah, integrasi keduanya dalam satu media pembelajaran yang terstruktur
masih terbatas, khususnya pada materi hardware di sekolah dasar. Padahal, kombinasi
teknologi visual interaktif dan mekanisme permainan berpotensi menciptakan pengalaman
belajar yang lebih imersif dan mampu mendorong kreativitas siswa secara optimal (Fadil et al.,
2025). Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi
pembelajaran berbasis Augmented Reality yang terintegrasi dengan gamifikasi melalui platform
Blooket serta menganalisis kelayakan dan pengaruhnya terhadap peningkatan kreativitas siswa
sekolah dasar pada materi perangkat keras. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi dalam pengembangan media pembelajaran inovatif yang sesuai dengan tuntutan
pendidikan abad ke-21.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Model ini digunakan karena mampu menghasilkan produk pembelajaran yang
sistematis serta sesuai dengan kebutuhan pengguna dalam konteks pembelajaran berbasis
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teknologi (Rinaldi et al., 2025). Tahapan pengembangan media pembelajaran menggunakan
model ADDIE dalam penelitian ini disajikan pada Gambar 1.

TAHAPAN MODEL ADDIE

(2]

(4]

(5]

ANALYSIS DESIGN DEVELOPMENT IMPLEMENTATION EVALUATION
(Analisis) (Desain) (Pengembangan) (Implementasi) (Evaluasi)
- —» =
Er 268 14
| i
4 = i@
Mengidentifikasi Merancang konsep media Mengimplementasikan Mengevaluasi keefektifan
kebutuhan, karakteristik | pembelajaran, menyusun media pembelajaran media berdasarkan hasil
siswa, dan permasalahan materi, dan merancang kepada siswa dan belajar, N-Gain, dan
dalam pembelajaran. alur aplikasi sesuai mengumpulkan data kreativitas siswa untuk
kebutuhan. melalui uji coba dan menyimpulkan efektivitas
| respon siswa. produk.
b S
" Kelima tahap dilakukan secara sistematis dan berkesinambungan untuk menghasilkan
media pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif.
Gambar 1. Tahapan Model ADDIE
Tahap analysis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran,

karakteristik siswa sekolah dasar, serta permasalahan yang dihadapi dalam pembelajaran materi
hardware. Analisis kebutuhan ini penting untuk memastikan bahwa media yang dikembangkan
relevan dengan kondisi pembelajaran di lapangan. Hasil analisis menunjukkan bahwa siswa
masih mengalami kesulitan memahami materi yang bersifat abstrak karena media pembelajaran
yang digunakan masih terbatas pada gambar dua dimensi dan penjelasan secara verbal. Oleh
karena itu, diperlukan media pembelajaran yang mampu memberikan visualisasi konkret serta
meningkatkan Kketerlibatan siswa selama proses pembelajaran. Tahap design meliputi
perancangan konsep aplikasi Augmented Reality berbasis gamifikasi yang terintegrasi dengan
platform Blooket. Perancangan ini mencakup desain tampilan, alur penggunaan, penyusunan
instrumen penelitian. Pada tahap ini juga disusun soal pretest dan posttest serta lembar validasi
yang akan digunakan pada proses pengujian produk serta penyusunan materi pembelajaran
yang sistematis sesuai karakteristik siswa sekolah dasar.

Tahap development dilakukan dengan mengembangkan aplikasi berbasis Augmented
Reality yang menampilkan objek tiga dimensi perangkat keras serta mengintegrasikan fitur
gamifikasi. Produk yang telah selesai dikembangkan kemudian divalidasi oleh ahli media dan
ahli materi. Masukan dan saran dari para validator digunakan sebagai dasar untuk melakukan
revisi sehingga produk layak digunakan pada tahap implementasi. Penggunaan teknologi ini
bertujuan menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan meningkatkan keterlibatan
siswa. Tahap implementation dilakukan melalui uji coba terbatas kepada siswa kelas V sekolah
dasar di SD IT Al-Azzam yang berjumlah 18 siswa. Pada tahap ini siswa menggunakan media
pembelajaran Augmented Reality selama proses pembelajaran dan mengikuti aktivitas evaluasi
menggunakan Blooket Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui kepraktisan penggunaan media
serta respon siswa terhadap pembelajaran berbasis teknologi interaktif. Tahap evaluation
dilakukan untuk menilai efektivitas produk dalam meningkatkan kreativitas siswa. Evaluasi
dilakukan dengan melihat perubahan keterlibatan dan kemampuan siswa dalam
mengembangkan ide selama proses pembelajaran. Selain itu, evaluasi dilakukan setelah
implementasi untuk mengetahui peningkatan kreativitas siswa setelah menggunakan media
pembelajaran yang dikembangkan.

Subjek penelitian terdiri dari 23 siswa di Sekolah Dasar IT Al-Azzam yang terlibat
dalam uji coba produk. Pemilihan subjek didasarkan pada kebutuhan penelitian pengembangan
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serta kesesuaian dengan konteks pembelajaran yang diteliti. Selain siswa, penelitian juga
melibatkan satu ahli materi dan dua ahli media sebagai validator untuk menilai kelayakan
produk sebelum diimplementasikan. Sebelum pengumpulan data dilaksanakan, penelitian telah
memperoleh izin dari pihak sekolah, serta informed consent diperoleh dari orang tua/wali siswa
dan seluruh partisipan yang terlibat sesuai dengan prosedur penelitian. Seluruh data yang
diperoleh dijaga kerahasiaannya dan digunakan hanya untuk kepentingan penelitian.

Jenis data yang digunakan meliputi data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif
diperoleh dari masukan ahli, sedangkan data kuantitatif diperoleh dari angket penilaian serta
hasil pengukuran kreativitas siswa (Hermawan & Hadi, 2024). Instrumen penelitian meliputi
lembar validasi ahli media, lembar validasi ahli materi, angket respon siswa, serta instrumen
penilaian kreativitas yang mengacu pada indicator fluency, flexibility, originality, dan
elaboration. Teknik analisis data menggunakan analisis deskriptif. Data hasil validasi dan
respon siswa dihitung dalam bentuk persentase untuk menentukan tingkat kelayakan produk,
sedangkan data kreativitas siswa dianalisis untuk melihat peningkatan setelah penggunaan
media pembelajaran.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil penelitian ini diperoleh melalui serangkaian tahapan pengumpulan dan analisis
data yang meliputi uji kelayakan media, respon pengguna, serta pengukuran Kkreativitas siswa
melalui pretest dan posttest. Analisis data dilakukan menggunakan bantuan aplikasi IBM SPSS
Statistics untuk mengetahui perbedaan hasil sebelum dan sesudah penggunaan media
pembelajaran. Penyajian hasil penelitian disusun secara sistematis dalam bentuk gambar, dan
deskripsi untuk memudahkan pemahaman terhadap temuan yang diperoleh. Hasil ini mencakup
analisis statistik deskriptif, uji normalitas, uji hipotesis menggunakan paired sample t-test,
perhitungan N-Gain, serta analisis indikator kreativitas siswa.

%) Sukma 30 o) Sukma (F 3

Contoh

p Geatigkat Perangkat
E output adalah

penyimpanan

data adalah ...

Harddisk

Gambar 2. Media Gamifikasi Blooket

Berdasarkan Gambar 2, terlihat tampilan media gamifikasi yang digunakan dalam
pembelajaran melalui platform Blooket. Media ini menyajikan soal dalam bentuk kuis interaktif
dengan beberapa pilihan jawaban yang disusun secara menarik dan berwarna. Setiap soal
dilengkapi dengan opsi jawaban yang harus dipilih siswa, sehingga mendorong keterlibatan
aktif dalam proses pembelajaran. Selain itu, adanya elemen permainan seperti skor dan
tantangan membuat siswa lebih termotivasi untuk menjawab dengan benar. Penggunaan media
gamifikasi ini tidak hanya meningkatkan minat belajar siswa, tetapi juga membantu siswa
dalam memahami materi perangkat keras secara lebih menyenangkan dan interaktif.
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Gambar 3. Aplikasi Pembelajaran Augmented Reality

Berdasarkan Gambar 3, ditampilkan penggunaan aplikasi pembelajaran berbasis
Augmented Reality yang memungkinkan siswa untuk melihat objek perangkat keras dalam
bentuk visual tiga dimensi melalui perangkat mobile. Pada tampilan tersebut, siswa dapat
mengamati secara langsung bentuk dan bagian dari perangkat keras, seperti mouse dan
komponen komputer lainnya. Fitur ini memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret dan
realistis dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. Dengan adanya visualisasi yang
interaktif, siswa menjadi lebih mudah memahami materi serta terdorong untuk mengeksplorasi
informasi secara mandiri. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan Augmented Reality mampu
meningkatkan pemahaman sekaligus kreativitas siswa dalam proses pembelajaran.

Data hasil penelitian yang diperoleh selanjutnya dianalisis untuk mengetahui perubahan
dan peningkatan kreativitas siswa setelah penggunaan media pembelajaran Augmented Reality
berbasis gamifikasi terintegrasi Blooket. Analisis dilakukan secara bertahap dengan
menggunakan bantuan IBM SPSS Statistics yang meliputi uji validasi ahli media, uji validasi
ahli materi, hasil pretest dan posttest, hasil N-gain, hasil angket respon siswa, serta analisis
indikator kreativitas siswa. Seluruh data disajikan dalam bentuk gambar yang disertai dengan
deskripsi untuk memberikan gambaran yang jelas dan sistematis mengenai hasil penelitian yang
telah diperoleh.

Hasil Validasi Ahli Media

(Tabel 1)

Skor Validasi per Indikator Persentase Validasi
100
80
50 72,66
60 0,
s 90,83%
2 40 (Total Skor 72,66
dari 80)
20
0
Skor Diperoleh Skor Maksimum B skor Diperoleh (72,66) Sisa Skor (7,34)
Jumlah Validator 2
? . Berdasarkan hasil validasi oleh dua ahli media,
v Jumlah Indikator  : 10 3 2 &
; diperoleh total skor 72,66 dari skor maksimum 80,
v Skor Maksimum : 80 ¢ N
sehingga persentase validasi sebesar 90,83%.
v Skor Diperoleh 72,66
o Persentase : 90,83% Dengan demikian mgdla dinyatakan
R sangat layak untuk digunakan.
Kategori : Sangat Layak

Gambar 4. Hasil Validasi Ahli Media
Berdasarkan hasil validasi ahli media yang disajikan pada Gambar 4, media
pembelajaran memperoleh skor sebesar 72,66 dari skor maksimum 80. Penilaian dilakukan oleh
Copyright (c) 2026 TEACHING : Jurnal Inovasi Keguruan dan IImu Pendidikan

d “https://doi.org/10.51878/teaching.v6i3.12537

2813

Jurnal P4l


https://jurnalp4i.com/index.php/teaching
https://doi.org/10.51878/teaching.v6i3.12537

TEACHING : Jurnal Inovasi Keguruan dan IImu Pendidikan
: A Vol. 6, No. 3, Juli-September 2026

\ _iad e-ISSN : 2775-7188 | p-ISSN : 2775-717X

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/teaching -~
Jurnal P4li
dua orang validator terhadap 10 indikator yang meliputi aspek tampilan, kemudahan
penggunaan, navigasi, kualitas desain, serta penyajian media. Berdasarkan hasil perhitungan,
diperoleh persentase kelayakan sebesar 90,83% sehingga media pembelajaran termasuk dalam
kategori Sangat Layak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah
memenuhi aspek kelayakan media dan layak digunakan dalam proses pembelajaran tanpa
memerlukan revisi yang signifikan.

Validasi Ahli Materi

Skor Validasi Persentase Validasi
50
40
40 37
s 20 o,
X
3 92,50%
20 (Total Skor 37
dari 40)
10
0
Skor Diperoleh Skor Maksimum M skor Diperoleh (37) Sisa Skor (3)
Jumlah validator 3 S e " .
e Berdasarkan hasil validasi oleh satu ahli materi,
P —— Jumlah indikator : 10 % . a
> diperoleh total skor 37 dari skor maksimum 40,
 — Skor maksimum : 40 i ekl sebesar 62 50%
i Skor igeroeh .37 sehingga persentase validasi sebesar 92,50%.
J Presentase : 92,50% Dengan demikian materi dinyatakan
Kategori : Sangat Layak sangat layak untuk digunakan.

Gambar 5. Hasil Validasi Ahli Materi

Berdasarkan hasil validasi ahli materi pada Gambar 5, diperoleh skor sebesar 37 dari
skor maksimum 40. Penilaian dilakukan oleh satu orang validator terhadap 10 indikator yang
mencakup kesesuaian materi dengan capaian pembelajaran, ketepatan konsep, penyajian
materi, serta keterkaitan materi dengan tujuan pembelajaran. Hasil perhitungan menunjukkan
persentase sebesar 92,50%, yang termasuk dalam kategori Sangat Layak. Hal ini menunjukkan
bahwa materi yang disajikan pada media pembelajaran telah sesuai dengan kompetensi yang
diharapkan dan layak diterapkan dalam kegiatan pembelajaran.

Hasil Pretest dan Posttest

B Pretest BB Posttest
120

100

Nilai

Jumlah Siswa Nilai Minimum Nilai Maksimum Nilai Rata-rata

© o i) ()

Jumlah Siswa Nilai Minimum Nilai Maksimum Nilai Rata-rata

18 vs 18 46 vs 86 66 vs 100 58,2 vs 94,6

Gambar 6. Diagram Hasil Pretest dan Postest
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Berdasarkan Gambar 6, terlihat adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah
menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan. Peningkatan tersebut ditunjukkan oleh
kenaikan nilai rata-rata, nilai minimum, maupun nilai maksimum pada hasil posttest
dibandingkan dengan pretest, yang mengindikasikan bahwa sebagian besar siswa mengalami
perkembangan kemampuan setelah mengikuti proses pembelajaran. Meningkatnya nilai
minimum juga menunjukkan bahwa siswa yang sebelumnya memiliki kemampuan relatif
rendah mampu mencapai hasil belajar yang lebih baik setelah menggunakan media
pembelajaran. Untuk mengetahui tingkat peningkatan hasil belajar secara lebih komprehensif,
dilakukan analisis N-Gain yang hasilnya disajikan pada Gambar 7.

+ Hasil N-Gain -

s@%  Jumlah Siswa 18

Nilai Minimum 0,65

Nilai Maksimum 1,00
@ Rata-rata N-Gain ( —: 0’9 :— l
R Kategori N-Gain Tlnggl

Gambar 7. Hasil Analisis N-Gain
Berdasarkan hasil perhitungan terhadap 18 siswa, diperoleh nilai N-Gain minimum
sebesar 0,67, nilai maksimum sebesar 1,00, dan rata-rata N-Gain sebesar 0,9. Berdasarkan
kriteria interpretasi N-Gain, nilai tersebut termasuk dalam kategori tinggi. Dengan demikian,
media pembelajaran yang dikembangkan dinilai efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa
setelah diterapkan dalam proses pembelajaran.

HASIL ANGKET KEPRAKTISAN

e BERDASARKAN RESPON SISWA —— TABEL KEPRAKTISAN MEDIA
100 - Skala ‘ Kategori Interval F %
83 33% @) sencatprakis 3251-4000 15 83,33%

B o 2501-3250 3 16,67%
a Kurang praktis 17,51 - 25,00 0 0,00%

B ridskpraktis  1000-1750 0 0,00%

Persentase (%)

PERSENTASE KESELURUHAN

B sangat Praktis (83,33%)
B Praktis (16,67%)

83,33%

SangatPraktis  Praktis  KurangPraktis Tidak Praktis Sangat Praktis B Kurang Praktis (0,00%)

(81-100) (61-80) (41-60) (0-40) B Tidak Praktis (0,00%)

Kategori Kepraktisan

Sebagian besar siswa memberikan penilaian “Sangat Praktis” terhadap
media pembelajaran yang dikembangkan.

Gambar 8. Hasil Angket Kepraktisan
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Berdasarkan hasil angket respons siswa pada Gambar 8, sebagian besar siswa
memberikan respons yang sangat positif terhadap media pembelajaran yang dikembangkan.
Dari 18 responden, sebanyak 15 siswa (83,33%) memberikan penilaian pada kategori Sangat
Setuju, sedangkan 3 siswa (16,67%) berada pada kategori Setuju. Tidak terdapat siswa yang
memberikan respons pada kategori Tidak Setuju maupun Sangat Tidak Setuju. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa media pembelajaran memperoleh penerimaan yang sangat baik dari siswa,
baik dari aspek tampilan, kemudahan penggunaan, maupun manfaatnya dalam membantu
proses belajar.

Hasil Kreativitas Siswa

B Sebelum B Sesudah
100 -
88,9
833 840 o 88,9
80 4
g 61,1
o 60 55,6 55,6
123
s
c
& 40
S
L 241
20 16,7
04
Fluency Flexibility Originality Elaboration Evaluation
o, O,
46,6% > 85,5%
Sedang Sangat Tinggi

Gambar 9. Diagram Hasil Kreatifitas Siswa

Berdasarkan Gambar 9, kreativitas siswa mengalami peningkatan setelah penerapan
media pembelajaran. Rata-rata persentase kreativitas meningkat dari 46,6% (kategori Sedang)
sebelum penggunaan media menjadi 85,5% (kategori Sangat Tinggi) setelah penggunaan
media. Peningkatan terjadi pada seluruh indikator kreativitas, yaitu fluency (24,1% menjadi
83,3%), flexibility (55,6% menjadi 87,0%), originality (55,6% menjadi 88,9%), elaboration
(16,7% menjadi 79,6%), dan evaluation (61,1% menjadi 88,9%). Hasil tersebut menunjukkan
bahwa media pembelajaran yang dikembangkan mampu meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif siswa secara menyeluruh, baik dalam menghasilkan ide, menemukan berbagai alternatif
solusi, mengembangkan gagasan secara rinci, maupun mengevaluasi hasil pemikirannya.

Pembahasan

Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis gamifikasi
yang dikembangkan telah memenuhi karakteristik media pembelajaran yang sesuai untuk
digunakan dalam proses pembelajaran. Kelayakan tersebut mengindikasikan bahwa media
mampu mengintegrasikan aspek tampilan, isi, dan kemudahan penggunaan secara seimbang
sehingga dapat mendukung terciptanya pengalaman belajar yang lebih efektif. Kondisi ini
menunjukkan bahwa proses pengembangan media telah dilakukan secara sistematis sesuai
dengan kebutuhan pembelajaran. Dengan demikian, media yang dikembangkan memiliki
potensi untuk diterapkan sebagai salah satu alternatif pembelajaran yang dapat meningkatkan
kualitas proses belajar di kelas. Hal ini sejalan dengan Sani et al. (2025) yang menunjukkan
bahwa pengembangan aplikasi Augmented Reality berbasis gamifikasi dapat menjadi media
pembelajaran yang mendukung pengalaman belajar siswa sekolah dasar.

Hasil implementasi media menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah
mengikuti pembelajaran. Peningkatan tersebut terlihat secara konsisten pada seluruh capaian
siswa, baik ditinjau dari nilai rata-rata maupun rentang nilai yang diperoleh. Temuan ini
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mengindikasikan bahwa media pembelajaran berbasis gamifikasi mampu membantu siswa
memahami materi dengan lebih baik melalui penyajian yang menarik, interaktif, dan
mendorong keterlibatan aktif selama proses pembelajaran. Kondisi tersebut menunjukkan
bahwa penggunaan media yang interaktif dapat mendukung siswa dalam membangun
pemahaman konsep secara lebih optimal melalui pengalaman belajar yang bermakna. Temuan
tersebut sejalan dengan Al-Ghifari dan Sudarmilah (2026) yang mengembangkan game edukasi
berbasis Augmented Reality untuk membantu siswa sekolah dasar memahami konsep
pembelajaran secara lebih interaktif.

Peningkatan hasil belajar tersebut diperkuat oleh hasil analisis N-Gain yang
memperoleh rata-rata sebesar 0,9 dengan kategori tinggi. Nilai tersebut menunjukkan bahwa
media pembelajaran yang dikembangkan memiliki efektivitas yang tinggi dalam meningkatkan
hasil belajar siswa. Tingginya nilai N-Gain menunjukkan bahwa sebagian besar siswa
mengalami peningkatan pemahaman konsep setelah menggunakan media pembelajaran. Hasil
ini memperlihatkan bahwa penerapan unsur-unsur gamifikasi dalam pembelajaran mampu
memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna sehingga siswa lebih termotivasi untuk
memahami materi yang dipelajari. Hasil tersebut didukung oleh Fitriati et al. (2022) yang
menunjukkan bahwa penerapan gamification learning dalam pembelajaran sekolah dasar dapat
dimanfaatkan untuk mendukung peningkatan literasi teknologi siswa.

Selain meningkatkan hasil belajar, media pembelajaran yang dikembangkan juga
memperoleh respons yang sangat baik dari siswa. Hasil angket menunjukkan bahwa sebagian
besar siswa memberikan penilaian pada kategori sangat praktis, sedangkan sisanya berada pada
kategori praktis. Temuan tersebut mengindikasikan bahwa media pembelajaran mudah
digunakan, memiliki tampilan yang menarik, serta mampu meningkatkan minat siswa dalam
mengikuti pembelajaran. Tingginya tingkat kepraktisan yang dirasakan siswa menunjukkan
bahwa media yang dikembangkan telah sesuai dengan karakteristik peserta didik sehingga
mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan mendukung keterlibatan
aktif selama proses pembelajaran. Temuan mengenai respons positif siswa tersebut relevan
dengan penelitian Khairunnisa et al. (2025) yang memanfaatkan Blooket sebagai game edukatif
dalam kegiatan pembelajaran dan menunjukkan bahwa pemanfaatan media permainan digital
dapat mendukung proses pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif.

Hasil penelitian juga menunjukkan adanya peningkatan kreativitas siswa setelah
penerapan media pembelajaran. Sebelum menggunakan media, rata-rata kreativitas siswa
sebesar 46,6% dengan kategori sedang, sedangkan setelah menggunakan media meningkat
menjadi 85,5% dengan kategori sangat tinggi. Peningkatan terjadi pada seluruh indikator
kreativitas, yaitu fluency, flexibility, originality, elaboration, dan evaluation. Indikator
originality dan evaluation memperoleh persentase tertinggi setelah penerapan media, yaitu
sebesar 88,9%, sedangkan indikator elaboration mengalami peningkatan paling besar, yaitu dari
16,7% menjadi 79,6%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan tidak hanya meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga mampu
mengembangkan kemampuan siswa dalam menghasilkan ide, memberikan berbagai alternatif
penyelesaian masalah, mengembangkan gagasan secara lebih rinci, serta mengevaluasi hasil
pemikirannya. Temuan ini sejalan dengan Fitriati et al. (2025) yang menunjukkan bahwa
integrasi Augmented Reality dan gamifikasi dapat mendukung peningkatan Kreativitas siswa
sekolah dasar dalam pemecahan masalah.

Peningkatan kreativitas tersebut menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran
berbasis gamifikasi mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih aktif, interaktif, dan
menantang. Melalui aktivitas pembelajaran yang melibatkan tantangan, diskusi, pemecahan

Copyright (c) 2026 TEACHING : Jurnal Inovasi Keguruan dan limu Pendidikan
< https://doi.org/10.51878/teaching.v6i3.12537

2817


https://jurnalp4i.com/index.php/teaching
https://doi.org/10.51878/teaching.v6i3.12537

TEACHING : Jurnal Inovasi Keguruan dan IImu Pendidikan
m Vol. 6, No. 3, Juli-September 2026
Lo ﬁ e-ISSN : 2775-7188 | p-ISSN : 2775-717X

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/teaching -~

Jurnal P4l

masalah, dan pemberian umpan balik, siswa memperoleh kesempatan untuk mengembangkan
kemampuan berpikir kreatif pada setiap indikator yang diukur. Hal tersebut terlihat dari
meningkatnya seluruh indikator kreativitas setelah penggunaan media, yang menunjukkan
bahwa siswa lebih mampu mengeksplorasi ide, menyampaikan gagasan, serta menyelesaikan
permasalahan melalui proses pembelajaran yang menarik dan bermakna. Penerapan
pembelajaran berbasis gamifikasi juga dapat mendukung peningkatan motivasi, keterlibatan,
dan hasil belajar siswa melalui pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif (Mahbubi
& Homaidi, 2025).

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis
gamifikasi yang dikembangkan telah memenuhi aspek kelayakan, efektivitas, dan kepraktisan,
serta mampu meningkatkan hasil belajar dan kreativitas siswa. Hal tersebut dibuktikan melalui
hasil validasi ahli yang berada pada kategori sangat layak, peningkatan nilai pretest-posttest
dengan rata-rata N-Gain sebesar 0,9 berkategori tinggi, respons siswa yang didominasi kategori
sangat setuju, serta peningkatan kreativitas siswa dari kategori sedang menjadi sangat tinggi.
Dengan demikian, media pembelajaran yang dikembangkan dapat dijadikan sebagai alternatif
media pembelajaran yang efektif untuk mendukung pembelajaran materi hardware (perangkat
keras) di sekolah dasar (Sari, 2025). Kesesuaian media Augmented Reality dengan materi
perangkat keras juga didukung oleh Jamilah et al. (2024), yang mengembangkan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality pada materi perangkat keras dalam pembelajaran
informatika.

Berdasarkan hasil analisis data yang telah dipaparkan sebelumnya, selanjutnya disajikan
ringkasan hasil penelitian dalam bentuk visual untuk memperjelas dan memperkuat temuan
yang diperoleh. Penyajian ini mencakup hasil uji kelayakan media, respon siswa, peningkatan
hasil belajar berdasarkan nilai pretest dan posttest, nilai N-Gain, serta capaian indikator
kreativitas siswa. Visualisasi dalam bentuk infografis ini bertujuan untuk memberikan
gambaran yang lebih sistematis, ringkas, dan mudah dipahami mengenai -efektivitas
penggunaan media pembelajaran Augmented Reality berbasis gamifikasi terintegrasi Blooket
dalam meningkatkan kreativitas siswa pada materi perangkat keras. Integrasi Augmented
Reality dan gamifikasi dalam media pembelajaran juga telah diterapkan dalam penelitian
Verdikasari dan Yustitia (2026), yang menunjukkan potensi kombinasi kedua teknologi
tersebut dalam mendukung capaian belajar siswa.
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Secara keseluruhan aplikasi augmented reality berbasis gamifikasi blooket
terbukti efektif dalam meningkatkan kreativitas siswa pada materi hardware
pada siswa kelas V SD_IT Al-Azzam.

Gambar 10. Ringkasan Hasil Penelitian

Gambar 10 menampilkan ringkasan hasil penelitian yang menunjukkan bahwa media
pembelajaran Augmented Reality berbasis gamifikasi terintegrasi Blooket memiliki tingkat
kelayakan yang sangat baik berdasarkan penilaian ahli media dan ahli materi, serta respon siswa
yang berada pada kategori sangat layak. Selain itu, terjadi peningkatan hasil belajar siswa yang
ditunjukkan oleh kenaikan nilai rata-rata dari pretest ke posttest, serta didukung oleh nilai N-
Gain sebesar 0,9 dengan kategori tinggi. Peningkatan ini juga terlihat pada seluruh indikator
Kreativitas siswa yang berada pada kategori tinggi, sehingga dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran yang dikembangkan efektif dalam meningkatkan kreativitas dan hasil belajar
siswa. Secara keseluruhan, visualisasi tersebut memperlihatkan keterkaitan antara kelayakan,
kepraktisan, dan efektivitas media dalam mendukung pencapaian tujuan pembelajaran.

o

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa pengembangan media pembelajaran Augmented Reality berbasis gamifikasi yang
terintegrasi dengan platform Blooket menunjukkan tingkat kelayakan yang sangat baik
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berdasarkan hasil penilaian ahli media, ahli materi, serta respon pengguna yang berada pada
kategori sangat layak. Implementasi media pembelajaran ini terbukti efektif dalam
meningkatkan kreativitas dan hasil belajar siswa, yang ditunjukkan melalui peningkatan nilai
rata-rata dari pretest ke posttest serta diperkuat oleh nilai N-Gain sebesar 0,9 yang termasuk
dalam kategori tinggi. Selain itu, hasil analisis statistik menunjukkan adanya perbedaan yang
signifikan antara sebelum dan sesudah perlakuan. Peningkatan tersebut juga tercermin pada
seluruh indikator kreativitas siswa yang meliputi fluency, flexibility, originality, elaboration,
dan evaluation yang berada pada kategori tinggi. Dengan demikian, media pembelajaran yang
dikembangkan tidak hanya memenuhi aspek kelayakan, tetapi juga efektif dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran serta kemampuan berpikir kreatif siswa pada materi perangkat keras di
sekolah dasar. Hasil pengembangan ini memiliki prospek untuk diterapkan pada pembelajaran
informatika di sekolah dasar dengan penyesuaian materi, tingkat kelas, dan karakteristik peserta
didik. Pengembangan selanjutnya dapat memperluas cakupan materi hardware, menambahkan
fitur interaktif dan variasi permainan pada Blooket, serta mengembangkan aplikasi agar dapat
digunakan pada jumlah peserta didik dan konteks sekolah yang lebih beragam. Penelitian
selanjutnya juga dapat menguji efektivitas media melalui sampel yang lebih luas dan desain
penelitian yang berbeda untuk memperoleh bukti yang lebih kuat mengenai keberlanjutan
peningkatan Kreativitas dan hasil belajar siswa.
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