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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji efektivitas model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament
(TGT) berbantuan aplikasi Gimkit dalam meningkatkan hasil belajar kognitif siswa pada materi kalor. Penelitian ini
menggunakan metode eksperimen dengan desain pretest—posttest control group yang melibatkan tiga kelas VIl pada
salah satu MTs di Kota Ternate, yaitu kelas eksperimen yang menerapkan model kooperatif TGT berbantuan aplikasi
Gimkit, kelas kontrol A yang menerapakan model kooperatif TGT tanpa aplikasi Gimkit, serta kelas kontrol B yang
menerapkan pembelajaran konvensional. Instrumen penelitian berupa tes hasil belajar kognitif yang diberikan
sebagai pretest dan posttest. Analisis data dilakukan dengan menggunakan statistik inferensial. Hasil penelitian
menunjukkan adanya perbedaan peningkatan hasil belajar yang signifikan di antara ketiga kelas (p < 0,05). Analisis
lanjutan menunjukkan perbedaan yang signifikan antara kelas eksperimen dengan kedua kelas kontrol, sedangkan
antara kelas kontrol A dan kelas kontrol B tidak ditemukan perbedaan yang signifikan. Hasil analisis N-gain
menunjukkan bahwa kelas eksperimen memperoleh peningkatan tertinggi, diikuti oleh kelas kontrol A dan kelas
kontrol B. Meskipun terdapat keterbatasan teknis dan waktu dalam pelaksanaan pembelajaran, temuan penelitian ini
menegaskan bahwa penerapan model kooperatif TGT berbantuan aplikasi Gimkit lebih efektif dalam meningkatkan
hasil belajar kognitif siswa dibandingkan dengan TGT tanpa media digital maupun pembelajaran konvensional.

Kata kunci: Gimkit, Gamifikasi, Teams Games Tournament (TGT), Hasil Belajar, Kalor
Abstract

This study investigated the effectiveness of the Teams Games Tournament (TGT) cooperative learning model
supported by Gimkit in improving students’ cognitive learning outcomes on the topic of heat. An experimental study
with a pretest—posttest control group design was employed involving three seventh-grade classes at one of the
Islamic Junior High School in Ternate: an experimental class using TGT with Gimkit, a control class A using TGT
without Gimkit, and a control class B applying conventional learning. Cognitive tests were administered as pretest
and posttest instruments. Data analysis was carried out using inferential statistics. The results revealed a significant
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difference in learning improvement among the three classes (p < 0.05). Further analysis showed significant
differences between the experimental class and both control classes, while no significant difference was found
between the two control classes. The N-gain analysis indicated that the experimental class achieved the highest
improvement, followed by control A and control B. Despite technical and time constraints, the findings confirm that
TGT supported by Gimkit is more effective in improving students’ cognitive learning outcomes than non-digital TGT

and conventional learning approaches

Keywords: Gimkit, Gamification, Teams Games Tournament (TGT), Learning Outcomes, Heat

PENDAHULUAN

Dewasa ini, pendidikan berfungsi
sebagai wahana untuk membentuk cara
mengetahui (ways of knowing),
menumbuhkan kesadaran akan sumber dan
kebenaran pengetahuan, serta
mengembangkan kemampuan peserta didik
dalam mengulji, menafsirkan, dan
mengaplikasikan  pengetahuan  secara
ilmiah dan bertanggung jawab (Ocsis, et al.,
2024). Perkembangan teknologi digital telah
membawa perubahan yang signifikan dalam
dunia pendidikan, terutama dalam
pemanfaatan media pembelajaran inovatif
berbasis gamifikasi (Saprudin et al., 2020;
Saprudin et al., 2021). Gamifikasi dipahami
sebagai penerapan elemen-elemen
permainan, seperti pemberian  poin,
tantangan, level, umpan balik instan, dan
penghargaan, ke dalam konteks non-game
misalnya konteks pembelajaran dengan
tujuan menciptakan pengalaman belajar
yang lebih menarik, menyenangkan, dan
interaktif (Deterding et al., 2011). Melalui
pendekatan ini, proses pembelajaran tidak
lagi bersifat pasif dan berpusat pada guru,
melainkan mampu mendorong siswa untuk
terlibat secara aktif dalam kegiatan belajar,
baik dari aspek kognitif melalui pemahaman
materi, aspek afektif melalui peningkatan
motivasi dan minat belajar, maupun aspek
sosial melalui interaksi dan kerja sama
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dengan teman sebaya. Sejumlah penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan
gamifikasi dalam pembelajaran mampu
meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan
siswa, serta ketekunan dalam
menyelesaikan tugas-tugas pembelajaran,
karena siswa merasa tertantang dan
dihargai atas setiap pencapaian yang diraih
(Kapp, 2012; Hamari et al., 2014).

Salah satu platform pembelajaran
berbasis gamifikasi yang saat ini semakin
berkembang dan mulai digunakan dalam
dunia pendidikan adalah Gimkit, yaitu
aplikasi kuis interaktif yang memadukan
unsur permainan, strategi, kompetisi sehat,
serta sistem poin dan reward virtual
(Khasanah, 2025; Leksono, 2025). Melalui
fitur-fitur tersebut, Gimkit memungkinkan
siswa untuk belajar sambil bermain,
sehingga dapat meningkatkan keterlibatan
dan antusiasme mereka dalam mengikuti
pembelajaran. Namun demikian,
pemanfaatan Gimkit di lingkungan sekolah
masih tergolong terbatas, termasuk dalam
pembelajaran limu Pengetahuan Alam (IPA)
yang pada prakteknya masih didominasi
oleh pendekatan pembelajaran
konvensional yang berpusat pada guru
(Jaya, et al., 2024; Rosa, et al., 2025).
Kondisi ini menyebabkan siswa cenderung
pasif, kurang terlibat secara aktif dalam
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proses pembelajaran, serta mengalami
kesulitan dalam membangun pemahaman
konsep secara mendalam. Dampaknya,
hasil belajar siswa belum optimal, terutama
pada materi yang bersifat abstrak seperti
materi kalor, yang menuntut pemahaman
konseptual dan visualisasi yang baik.

Berdasarkan hasil wawancara dengan
guru IPA di sekolah tempat penelitian
dilakukan, diketahui bahwa pembelajaran
masih dominan menggunakan metode
ceramah dan tanya jawab. Guru
menyampaikan bahwa sebagian besar
siswa kurang aktif, mudah kehilangan fokus,
dan mengalami kesulitan dalam memahami
konsep kalor yang bersifat abstrak
(Saprudin et al., 2016; Saprudin & Hamid,
2018; Wahab et al.,, 2023). Guru juga
menegaskan bahwa penggunaan media

digital masih sangat jarang dilakukan
karena  keterbatasan perangkat dan
kurangnya pengalaman dalam

memanfaatkan aplikasi berbasis gamifikasi.
Temuan ini sejalan dengan beberapa
penelitian sejenis yang menunjukkan bahwa
pembelajaran IPA yang tidak didukung
media interaktif cenderung membuat siswa
pasif dan berdampak pada rendahnya hasil
belajar (Lestari, 2022; Sari & Putra, 2023).
Oleh karena itu, dibutuhkan media
pembelajaran yang mampu meningkatkan
motivasi dan mendukung pemahaman
konsep secara lebih efektif.

Model pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tournament (TGT) telah
banyak digunakan sebagai salah satu
alternatif pembelajaran yang bertujuan
untuk meningkatkan interaksi, kerja sama,
serta tanggung jawab siswa dalam
kelompok. Melalui mekanisme kerja tim dan
turnamen permainan, model TGT
mendorong siswa untuk saling membantu
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dalam  memahami  materi  sekaligus
berkompetisi secara sehat (Mufida, 2024;
Nurhikmawati, et al., 2025). Namun
demikian, dalam praktiknya pelaksanaan
model TGT di kelas masih sering didukung
oleh media pembelajaran yang Dbersifat

konvensional, seperti soal cetak atau
permainan sederhana tanpa dukungan
teknologi. Kondisi tersebut menjadikan

pembelajaran kurang menarik dan kurang
relevan bagi siswa generasi digital yang
akrab dengan teknologi, sehingga potensi
model TGT dalam meningkatkan motivasi
dan keterlibatan belajar siswa belum
dimanfaatkan secara optimal.

Kelebihan yang  dimiliki  Gimkit
menjadikannya sangat potensial untuk
diintegrasikan dalam model pembelajaran
kooperatif TGT. Menurut Azrina, et al.,
(2025) Gimkit menyediakan umpan balik
secara instan, tampilan visual yang
menarik, serta mekanisme permainan yang
bersifat kompetitif, sehingga mampu
meningkatkan motivasi, konsentrasi, dan
fokus belajar siswa selama proses
pembelajaran berlangsung. Selain itu,
aplikasi ini memungkinkan guru untuk
memantau perkembangan dan capaian
belajar siswa secara real-time, menyajikan
variasi soal yang dapat disesuaikan dengan
tujuan pembelajaran, serta mengelola
aktivitas belajar secara lebih fleksibel
(Marlis, et al.,, 2025). Melalui fitur-fitur
tersebut, Gimkit mampu menciptakan
suasana belajar yang lebih aktif, interaktif,
dan menyenangkan. Dibandingkan dengan
media pembelajaran konvensional,
penggunaan Gimkit dinilai lebih efektif
dalam melatih kecepatan berpikir siswa,
memperkuat pemahaman konsep, serta
meningkatkan tingkat keterlibatan dan
partisipasi siswa secara menyeluruh dalam
pembelajaran.
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Integrasi antara media pembelajaran
berbasis gamifikasi Gimkit dengan model
pembelajaran kooperatif TGT berpotensi
menghadirkan pengalaman belajar yang
lebih kolaboratif, interaktif, dan kompetitif
secara sehat, sehingga mendorong siswa
untuk berpartisipasi aktif dalam proses
pembelajaran. Integrasi tersebut tidak
hanya memperkuat kerjasama antar siswa
dalam kelompok, tetapi juga menumbuhkan
motivasi  belajar melalui  mekanisme
permainan dan turnamen yang menarik,
yang pada akhirnya berdampak positif
terhadap peningkatan hasil belajar siswa.
Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini
dilakukan  untuk mengkaji  efektivitas
penggunaan aplikasi Gimkit sebagai media
gamifikasi dalam pembelajaran kooperatif
TGT, khususnya dalam meningkatkan hasil
belajar siswa pada materi kalor.

Dengan demikian, penerapan model
pembelajaran  kooperatif TGT  yang
diintegrasikan dengan aplikasi Gimkit
diharapkan menjadi alternatif pembelajaran
yang inovatif dan efektif dalam mengatasi
rendahnya keterlibatan serta hasil belajar
siswa, Kkhususnya pada materi Kkalor,
sehingga mampu memberikan kontribusi
nyata bagi peningkatan kualitas
pembelajaran IPA di sekolah.

METODE

Penelitian eksperimen ini
menggunakan desain pretest-posttest control
group untuk mengkaji efektivitas
penggunaan aplikasi Gimkit dalam
penerapan model pembelajaran kooperatif
TGT terhadap peningkatan hasil belajar
siswa. Tiga kelas VII di salah satu MTs di
Kota Ternate ditetapkan sebagai sampel
melalui teknik purposive sampling, dengan
komposisi: satu kelas eksperimen yang
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memperoleh pembelajaran TGT berbantuan
Gimkit, satu kelas kontrol A yang menerima
pembelajaran kooperatif TGT tanpa aplikasi
Gimkit, serta satu kelas kontrol B yang
mengikuti pembelajaran konvensional (Sung
& Hwang, 2013; Saprudin et al., 2025).
Instrumen penelitian  berupa tes pilihan
ganda yang telah melalui uji validitas,
reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya
pembeda menggunakan aplikasi Anates V4,
sehingga layak digunakan sebagai alat ukur
hasil belajar. Pengumpulan data dilakukan
melalui pemberian pretest dan posttest
kepada seluruh sampel. Data yang diperoleh
selanjutnya dianalisis dengan menentukan
rerata skor N-Gain untuk mengetahui
besaran peningkatan hasil belajar. Uji
hipotesis dilakukan menggunakan Kruskal-
Waliis karena salah satu kelompok tidak
berdistribusi normal, dan apabila ditemukan
perbedaan signifikan, analisis dilakukan
dengan uji Mann-Whitney guna
mengidentifikasi kelompok mana yang
menunjukkan perbedaan peningkatan yang
signifikan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Peningkatan Hasil Belajar Siswa

Tabel 1 menunjukkan data hasil belajar
siswa yang diperoleh baik melalui pretest dan
posttest untuk ketiga kelas.

Tabel 1. Data Pretest, Posttest dan N-Gain

Kelas Pretest Posttest N-Gain

(%)
Eksperimen 47,30 61,90 30,20 %
Kontrol A 41,11 53,97 21,83%
Kontrol B 37,46 49,19 18,76%

Berdasarkan hasil analisis data pada
Tabel 1, terlihat bahwa seluruh kelas
mengalami peningkatan rata-rata skor hasil
belajar siswa pada materi kalor. Kelas
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eksperimen menunjukkan rata-rata nilai
pretest sebesar 47,30 yang meningkat
menjadi 61,90 pada posttest, dengan

persentase N-Gain sebesar 30,26% yang
termasuk dalam kategori sedang. Sementara
itu, kelas Kontrol A mengalami peningkatan
dari rata-rata pretest 41,11 menjadi 53,97
pada posttest, dengan persentase N-Gain
sebesar 21,83% yang berada pada kategori
rendah. Adapun kelas Kontrol B menunjukkan
peningkatan rata-rata pretest dari 37,46
menjadi 49,19 pada posttest, dengan
persentase N-Gain sebesar 18,76% yang
juga termasuk kategori rendah. Hasil tersebut
mengindikasikan bahwa peningkatan hasil
belajar siswa pada materi kalor paling tinggi
terjadi pada kelas eksperimen dibandingkan
dengan kedua kelas kontrol.

2. Perbandingan Peningkatan Hasil

Belajar Siswa Antar Kelas

Hasil uji shapiro wilk menunjukkan bahwa
data peningkatan hasil belajar kelas
eksperimen berdistribusi normal. Sedangkan
untuk kelas Kontrol A dan kontrol B
berdistribusi tidak normal. Hasil uji levene
menunjukkan bahwa varians ketiga kelas
adalah homogen.

Karena pada kedua kelas terdapat
distribusi data yang tidak normal, maka untuk
menelusuri  perbedaan peningkatan hasil
belajar antar ketiga kelas, dilakukan dengan
statistik nonparametrik yang dalam penelitian
ini menggunakan uji Kruskal-Wallis. Hasil uji
menunjukkan nilai Kruskal-Wallis H sebesar
25,588 dengan derajat kebebasan (df) = 2
dan nilai signifikansi (Asymp. Sig.) sebesar
0,000. Nilai signifikansi yang lebih kecil dari
0,05 menunjukkan bahwa terdapat perbedaan
peningkatan hasil belajar yang signifikan di
antara ketiga kelompok kelas yang diteliti.
Berikut penyajian tabel uji Kurskal-Wallis.
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Untuk mengetahui lebih lanjut pasangan
kelas yang memiliki perbedaan signifikan,
dilakukan uji lanjut Mann-Whitney U. Hasil uji
Mann—-Whitney U  menunjukkan bahwa
perbandingan antara kelas eksperimen
dengan kelas Kontrol A menghasilkan nilai
signifikansi sebesar 0,000, yang berarti
terdapat perbedaan yang signifikan. Demikian
pula, perbandingan antara kelas eksperimen
dan kelas Kontrol B menunjukkan nilai
signifikansi sebesar 0,000, sehingga dapat
disimpulkan  terdapat perbedaan yang
signifikan antara kedua kelompok tersebut.

Sebaliknya, hasil uji lanjut Mann—Whitney
U antara kelas Kontrol A dan Kontrol B
menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,208,
yang lebih besar dari 0,05, sehingga tidak
terdapat perbedaan yang signifikan antara
kedua kelas kontrol. Temuan ini menegaskan
bahwa perlakuan yang diberikan pada kelas
eksperimen memberikan dampak yang lebih
efektif dalam meningkatkan hasil belajar
siswa pada materi kalor dibandingkan dengan
pembelajaran pada kelas kontrol. Tabel 2
menunjukkan hasil uji Mann-Withney U.

Tabel 2. Hasil Uji Mann-Withney U

Perbandingan Sig. Keterangan
Kelas
Eksperimen vs 0,000 Berbeda
Kontrol A signifikan
Eksperimen vs 0,000 Berbeda
Kontrol B signifikan
Kontrol A vs 0,208 Tidak
Kontrol B signifikan
Hasil penelitan menunjukkan bahwa

integrasi penggunaan aplikasi Gimkit dalam
model pembelajaran  kooperatif  TGT
memberikan pengaruh signifikan terhadap
peningkatan hasil belajar siswa pada materi
kalor. Peningkatan nilai posttest dan N-gain
terbesar terdapat pada kelas eksperimen
yang menerapkan model kooperatif TGT
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berbantuan Gimkit, dibandingkan dengan
kelas kontrol A yang menggunakan TGT
tanpa Gimkit maupun kelas kontrol B yang
belajar melalui pembelajaran konvensional.
Rerata skor N-gain pada kelas eksperimen
sebesar 0,3020 mengindikasikan bahwa
penggunaan Gimkit sebagai gamifikasi
mampu menciptakan pengalaman belajar
yang lebih interaktif dan kompetitif. Hal ini
mendorong  siswa untuk lebih  aktif
berpartisipasi, mengulangi latihan soal, serta
memahami konsep kalor secara mendalam.
Dibandingkan dengan kelas kontrol, fitur
umpan balik cepat dan tampilan visual Gimkit
berperan penting dalam membantu siswa
mengevaluasi kesalahan dan meningkatkan
hasil belajar siswa pada materi kalor.

Sebaliknya, kelas kontrol A hanya
menunjukkan rerata N-gain 0,2183. Meskipun
model TGT juga diterapkan, tidak adanya
dukungan aplikasi media digital
menyebabkan interaksi dan keterlibatan
siswa tidak seintens kelas eksperimen. Hal ini
menunjukkan bahwa aplikasi Gimkit tidak
sekadar menjadi alat bantu visual, tetapi
memiliki kemampuan meningkatkan motivasi
belajar melalui elemen kompetisi dan
permainan.

Kelas kontrol B yang menerapkan
pembelajaran  konvensional menunjukkan
peningkatan terendah dengan rerata skor N-
gain 0,1876. Rendahnya peningkatan ini
disebabkan karena pembelajaran didominasi
ceramah sehingga siswa cenderung pasif dan
kurang mendapatkan kesempatan untuk
latihan soal secara mandiri. Temuan ini
memperkuat anggapan bahwa pembelajaran
konvensional kurang efektif dalam materi
yang menuntut pemahaman konsep secara
mendalam seperti kalor. Analisis statistik
memperkuat temuan di atas. Uji Kruskal—-
Wallis menunjukkan perbedaan signifikan
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antar tiga kelompok, sedangkan uji Mann—
Whitney U memperlihatkan bahwa kelas
eksperimen berbeda signifikan dengan kedua
kelas kontrol. Tidak adanya perbedaan
signifikan antara kelas kontrol A dan B
menunjukkan bahwa penerapan model
kooperatif TGT tanpa aplikasi media digital
belum memberikan keunggulan yang berarti
dibanding pembelajaran konvensional.

Temuan penelitian ini sejalan dengan

teori pembelajaran kooperatif yang
dikemukakan oleh Slavin (2005), yang
menegaskan bahwa model TGT mampu

meningkatkan hasil belajar siswa melalui
aktivitas turnamen yang menuntut kerja sama
tim, tanggung jawab individu, serta
penguasaan materi secara menyeluruh.
Dalam model TGT, siswa didorong untuk
saling membantu memahami materi agar
mampu berkontribusi secara optimal dalam
kelompok, sekaligus termotivasi  untuk
mencapai hasil terbaik dalam kompetisi yang
berlangsung secara sehat. Mekanisme ini
tidak hanya meningkatkan interaksi sosial
antarsiswa, tetapi juga memperkuat hasil
belajar siswa melalui diskusi, latihan, dan
pengulangan materi secara berkelanjutan.

Integrasi aplikasi Gimkit dalam penelitian
ini semakin memperkuat efektivitas model
kooperatif TGT, karena Gimkit menghadirkan
unsur gamifikasi yang mampu meningkatkan
motivasi intrinsik siswa. Elemen permainan
seperti sistem poin, waktu, tantangan, dan
umpan balik instan menjadikan proses
pembelajaran lebih menarik dan menantang,
sehingga siswa terdorong untuk terlibat
secara aktif dan fokus dalam memahami
materi. Kondisi ini selaras dengan pandangan
bahwa  motivasi belajar yang tinggi
merupakan faktor penting dalam
meningkatkan keterlibatan kognitif siswa,
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yang pada akhirnya berdampak positif
terhadap hasil belajar.

Dalam temuan di atas, rerata skor N-gain
kelas eksperimen yang berada pada kategori
sedang menunjukkan bahwa pembelajaran
kooperatif TGT berbantuan aplikasi Gimkit
mampu meningkatkan hasil belajar kognitif
siswa, meskipun peningkatannya belum
optimal. Hal ini dapat disebabkan oleh
beberapa faktor, seperti keterbatasan waktu
penggunaan media, kendala teknis perangkat
dan jaringan internet, serta pemahaman awal
siswa yang masih berada pada kategori
sedang. Dengan durasi penggunaan yang
lebih panjang dan kondisi teknis yang lebih
baik, pemahaman konsep siswa berpotensi
meningkat lebih tinggi.

Keterbatasan dalam penelitian ini
dipengaruhi oleh beberapa faktor yang saling
berkaitan. Pertama, waktu penggunaan
aplikasi Gimkit masih relatif terbatas, karena
penerapannya hanya dilakukan dalam waktu
yang terbatas dalam pembelajaran. Kondisi
ini menyebabkan adaptasi siswa terhadap
mekanisme  permainan  digital belum
berlangsung secara optimal. Sejalan dengan
temuan Pribadi, et al.,, (2025); Hasanah,
(2025) yang menyatakan bahwa efektivitas
gamifikasi dalam pembelajaran sangat
dipengaruhi oleh durasi penggunaan dan
proses adaptasi pengguna terhadap sistem
permainan. Penguasaan terhadap fitur dan
alur permainan digital membutuhkan waktu
agar siswa dapat memusatkan perhatian
pada pemahaman konsep, bukan hanya pada
aspek kompetitif dan hiburan semata.

Kedua, kesiapan perangkat dan stabilitas
koneksi internet juga menjadi kendala dalam
pelaksanaan pembelajaran. Beberapa siswa
mengalami masalah teknis, seperti koneksi
internet yang tidak stabil, sehingga
menimbulkan keterlambatan atau gangguan
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saat menjawab soal pada aplikasi Gimkit.
Secara rinci, terdapat dua siswa yang
mengalami gangguan koneksi internet, dua
siswa yang mengalami kesulitan saat
menggunakan Gimkit, serta satu siswa yang
tidak dapat masuk ke dalam permainan
karena kendala teknis. Kondisi ini sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh Nazwa
(2025) dan Ningsih (2024) yang menyatakan

bahwa pembelajaran digital sangat
bergantung pada kesiapan infrastruktur
teknologi, dan gangguan teknis dapat

berdampak langsung pada keterlibatan serta
hasil belajar siswa.

Ketiga, perbedaan kemampuan awal
siswa turut mempengaruhi capaian hasil
belajar. Berdasarkan hasil pretest,
kemampuan awal kelas eksperimen memang
sedikit lebih tinggi dibandingkan dengan
kelompok lainnya, dengan rata-rata skor
sebesar 47,30, namun masih berada pada
kategori sedang. Hal ini menunjukkan bahwa
meskipun peningkatan hasil belajar yang
terjadi tergolong signifikan, capaian tersebut
belum mencapai kategori tinggi karena dasar
pengetahuan awal siswa belum sepenuhnya
kuat. Temuan ini sejalan dengan pendapat
Wulandari, et al., (2024) dan Hasanuddin
(2020) yang menegaskan bahwa kemampuan
awal (prior knowledge) merupakan faktor
penting yang mempengaruhi besar kecilnya
peningkatan hasil belajar siswa.

Keempat, faktor non-kognitif seperti
motivasi dan kepercayaan diri siswa juga
mempengaruhi  efektivitas  pembelajaran.
Hasil  observasi menunjukkan  bahwa
sebagian siswa masih merasa canggung saat
menggunakan aplikasi Gimkit di hadapan
teman-temannya. Beberapa siswa tampak
lebih fokus pada permainan dibandingkan
pada isi soal, sehingga konsentrasi terhadap
materi pembelajaran belum sepenuhnya
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optimal. Kondisi ini selaras dengan penelitian
Fauziyah, et al.,, (2025); Mahbubi, (2025);
Purba, et al., (2024) yang menyatakan bahwa
gamifikasi dapat meningkatkan motivasi
belajar, namun juga berpotensi mengalihkan
perhatian siswa jika tidak diimbangi dengan
pengelolaan pembelajaran yang tepat.

Kelima, keterbatasan akses dan
panduan penggunaan Gimkit turut menjadi
kendala dalam implementasi pembelajaran.
Tidak semua semua siswa memiliki akun
Google sehingga mengalami kendala saat
mengakses permainan Gimkit, sehingga
beberapa siswa mengalami kesulitan pada
tahap login. Selain itu, aplikasi Gimkit belum
menyediakan panduan penggunaan secara
rinci  di dalam aplikasinya, sehingga
penjelasan dari guru menjadi satu-satunya
sumber informasi dalam memahami cara
bermain dan mengikuti kegiatan
pembelajaran berbantuan aplikasi Gimkit. Hal
ini sejalan dengan pendapat Dinihari, et al.,

(2024) yang menekankan bahwa
keberhasilan penerapan gamifikasi sangat
dipengaruhi  oleh  kemudahan  akses,

kejelasan instruksi, serta peran guru sebagai
fasilitator dalam mengarahkan aktivitas
belajar siswa.

Hasil penelitian ini juga konsisten
dengan berbagai temuan penelitian terdahulu
yang menyatakan bahwa penggunaan media
permainan edukatif mampu meningkatkan
motivasi, partisipasi, serta capaian akademik
siswa. Penelitian oleh Hamdani (2020),
Lestari (2022), serta Setiawan dan Wibawa
(2021) menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis permainan efektif
dalam meningkatkan motivasi belajar dan
hasil belajar siswa pada pembelajaran IPA.
Media berbasis permainan memberikan
pengalaman belajar yang lebih kontekstual
dan menyenangkan, sehingga siswa lebih
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mudah memahami konsep-konsep IPA yang
abstrak.

Selanjutnya, studi Putri dan Hidayat
(2020) menemukan bahwa penerapan
gamifikasi  berbasis  teknologi mampu

meningkatkan hasil belajar siswa dengan
rerata skor N-gain pada kategori sedang.
Temuan ini menunjukkan bahwa gamifikasi
tidak hanya berdampak pada aspek afektif,
tetapi juga Dberkontribusi secara nyata
terhadap peningkatan aspek kognitif siswa.
Penelitian lain yang dilakukan oleh Nuraini
dan Yusuf (2021), Rahman dan Dewi (2022),
serta Pratama dan Ningsih (2024) semakin
menguatkan bahwa penggunaan aplikasi
Gimkit dan media game edukatif sejenis
dapat meningkatkan keaktifan, keterlibatan
siswa dalam pembelajaran, serta hasil belajar
kognitif secara signifikan.

Dengan demikian, dukungan teori dan
hasil penelitian terdahulu tersebut
mempertegas bahwa penggunaan Gimkit
dalam model pembelajaran kooperatif TGT
merupakan strategi pembelajaran yang
relevan dengan karakteristik siswa generasi
digital, inovatif dalam pelaksanaannya, serta
efektif dalam meningkatkan hasil belajar IPA.
Integrasi antara kerja sama kelompok,
kompetisi yang sehat, dan unsur gamifikasi
menjadikan pembelajaran lebih bermakna,
interaktif, dan mampu membantu siswa
membangun pemahaman konsep IPA secara
lebih mendalam dan berkelanjutan.

Walaupun demikian, peningkatan hasil
belajar pada kelas eksperimen masih berada
pada kategori sedang. Hal ini dipengaruhi
oleh beberapa kendala teknis seperti jaringan
internet tidak stabil, kesulitan login pada akun
tertentu, serta waktu penggunaan media yang
terbatas. Faktor-faktor tersebut menyebabkan
sebagian siswa belum dapat memaksimalkan
penggunaan Gimkit selama pembelajaran.
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Secara keseluruhan, penelitian ini
menunjukkan bahwa integrasi aplikasi Gimkit
dalam pembelajaran kooperatif TGT dapat
menjadi strategi efektif untuk meningkatkan
hasil belajar IPA, khususnhya materi kalor.
Dengan penyediaan sarana teknologi yang
memadai dan waktu pembelajaran yang
cukup, penggunaan aplikasi Gimkit

berpotensi memberikan peningkatan yang
lebih optimal.
KESIMPULAN

Penerapan model pembelajaran

kooperatif TGT berbantuan aplikasi Gimkit
memberikan  pengaruh  yang signifikan
terhadap peningkatan hasil belajar siswa
pada materi kalor. Perbandingan peningkatan
hasil belajar menunjukkan bahwa kelas
eksperimen yang menerapkan  model
kooperatif TGT berbantuan aplikasi Gimkit
memperoleh peningkatan tertinggi
dibandingkan kelas yang menerapkan model
kooperatif tanpa bantuan aplikasi Gimkit
maupun pembelajaran konvensional. Temuan
ini  membuktikan bahwa integrasi unsur
gamifikasi melalui aplikasi Gimkit mampu
menciptakan suasana pembelajaran yang
lebih interaktif, kompetitif, dan
menyenangkan, sehingga berdampak positif
terhadap peningkatan hasil belajar pada
materi kalor. Berdasarkan temuan tersebut,
disarankan agar guru dapat memanfaatkan
media pembelajaran  berbasis  aplikasi
gamifikasi seperti Gimkit sebagai alternatif
pendukung dalam penerapan model
kooperatif TGT, guna meningkatkan motivasi,
keterlibatan, dan hasil belajar siswa. Selain
itu, pihak sekolah diharapkan dapat
memberikan dukungan berupa penyediaan
sarana dan prasarana teknologi, stabilitas
jaringan internet, serta pelatihan bagi guru
agar implementasi pembelajaran berbasis
teknologi dapat berjalan secara optimal. Bagi
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peneliti  selanjutnya, disarankan  untuk
mengkaji penggunaan aplikasi Gimkit pada
materi IPA lainnya, jenjang pendidikan yang
berbeda, atau dengan mengkombinasikannya
dengan model pembelajaran inovatif lain,
serta meninjau dampaknya terhadap aspek
afektif dan keterampilan berpikir tingkat tinggi
siswa.
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