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 Abstrak 

Kata Kunci: 

Game, Class of Champions, 

Minat Belajar 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan mengenai rendahnya minat belajar peserta didik 

khususnya dalam pembelajaran informatika. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh 

penerapan Game Class of Champions terhadap minat belajar peserta didik. Penelitian ini 
menggunakan desain penelitian tindakan kelas dan dilaksanakan dalam dua siklus. Subjek dalam 

penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII-2 di SMP Negeri 29 Malang yang terdiri dari 33 peserta 

didik. Indikator minat belajar meliputi: adanya perasaan senang terhadap pembelajaran, adanya 

pemusatan perhatian dan pikiran terhadap pembelajaran, adanya ketertarikan terhadap pembelajaran, 
dan adanya keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran. Instrumen penelitian ini berupa lembar 

angket/kuesioner minat belajar yang terdiri dari 25 soal berbentuk pilihan ganda. Peningkatan minat 

belajar pada peserta didik dapat dilihat dari nilai N-Gain sebesar 0.291098637 yang berarti 

peningkatan minat belajar dalam kategori berminat Penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan 
Game Class of Champions mampu meningkatkan minat belajar peserta didik dalam pembelajaran 

informatika. 

 

 
Abstract 

Key Word: 

Game, Class of Champions, 

Interest Learning  

This research is motivated by the problem of low interest in learning among students, especially in 

informatics learning. This study aims to examine the effect of implementing the Game Class of 

Champions on students' interest in learning. This study uses a classroom action research design and 

is carried out in two cycles. The subjects in this study were students in class VIII-2 at SMP Negeri 
29 Malang consisting of 33 students. Indicators of interest in learning include: feelings of pleasure 

in learning, concentration of attention and thoughts on learning, interest in learning, and 

involvement of students in learning. The research instrument is in the form of a questionnaire sheet 

of interest in learning consisting of 25 multiple-choice questions. The increase in interest in learning 
in students can be seen from the N-Gain value of 0.291098637, which means an increase in interest 

in learning in the interested category. This study shows that the implementation of the Game Class 

of Champions is able to increase students' interest in learning in informatics learning.  
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PENDAHULUAN  

Mutu pendidikan di Indonesia saat ini sangat memprihatinkan (Fitri, 2021). Permasalahan pendidikan 

di Indonesia terdiri dari lingkup makro dan mikro. Permasalahan pendidikan di Indonesia dalam lingkup makro 

diantaranya: 1) kurikulum yang membingungkan dan terlalu kompleks, 2) akses pendidikan yang kurang 

merata, 3) distribusi guru yang tidak merata, 4) rendahnya kualitas guru, dan 5) mahalnya biaya pendidikan, 

sedangkan permasalahan pendidikan dalam lingkup mikro meliputi: 1) metode pembelajaran yang monoton, 

2) sarana dan prasarana yang kurang memadai, 3) rendahnya prestasi siswa (Kurniawati, 2022).  Dalam rangka 

mewujudkan pendidikan yang bermutu, maka perubahan pada aspek sumber daya manusia perlu mendapatkan 

perhatian, salah satunya adalah meningkatkan profesionalisme pendidik. Hal tersebut karena kegiatan 

mendidik merupakan sebuah proses yang berfokus pada pemenuhan bakat dan minat belajar peserta didik yang 

dilakukan secara berkelanjutan (Agustin & Supriyono, 2009). Pendidikan seyogyanya diorientasikan pada 

peningkatan kualitas pembelajaran yang dimulai dari hal terkecil terlebih dahulu seperti pelaksanaan 

pembelajaran di kelas dengan optimal sehingga menghasilkan peserta didik yang cerdas dan memiliki 

kemampuan dalam menyelesaikan persoalan yang terjadi (Kusnadi et al., 2017). 
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Kurangnya inovasi dalam pembelajaran menjadi salah satu problematika dalam pendidikan di Indonesia 

(Rahmayani, 2019). Permasalahan tersebut menyebabkan peserta didik mudah bosan dalam mengikuti proses 

pembelajaran atau minat belajarnya yang rendah ditambah lagi masih banyak proses pembelajaran masih 

bersifat teacher centered sehingga menyebabkan peserta didik kurang terlibat aktif dalam proses pembelajaran. 

Permasalahan yang tersorot tersebut mengarah pada peningkatan kemampuan dan kompetensi guru, yang 

berkaitan dengan upaya pengelolaan kelas, penyampaian materi ajar, dan penggunaan model pembelajaran 

karena guru memiliki peran sebagai pengajar, pembimbing, dan pelatih dalam proses pembelajaran 

(Nurgiansah et al., 2021). Dengan demikian isi materi yang banyak, media dan model pembelajaran yang 

monoton, dan kemampuan guru dalam pengelolaan kelas disinyalir menjadi penyebab permasalahan yang 

mengakibatkan minat, minat, keaktifan, dan prestasi peserta didik menjadi kurang. 

Guru sebagai pendidik harus mampu memahami karakteristik peserta didiknya yang meliputi: 

kemampuan, potensi, minat, hobi, sikap, kepribadian(Nurgiansah & Sukmawati., 2020). Selain itu, seorang 

guru diharapkan juga mampu bersikap fleksibel dalam menghadapi situasi kondisi terkini (Nurgiansah, 2021). 

Guru sebagai pengelola pembelajaran hendaknya mampu memilih dan menentukan model, metode, maupun 

media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didiknya (Fitasari et al., 2015). Guru dapat 

menggunakan pendekatan Differentiated Instruction dalam proses pembelajaran di kelas dalam rangka 

menghormati peserta didik atas keragaman yang mereka miliki dan membantu semua peserta didik agar 

mampu berkembang dengan pesat sehingga gagasan tersebut menyiratkan bahwa guru secara proaktif harus 

mampu memodifikasi kurikulum, metode pembelajaran, aktivitas pembelajaran, atau produk hasil belajar 

peserta didik yang mampu mengakomodasi kebutuhan belajar peserta didik (Tomlinson et al., 2003). 

Minat merupakan suatu perasaan lebih suka dan rasa ketertarikan, serta perhatian (Lin & Huang, 2016; 

Slameto, 2010). Minat belajar merupakan dorongan batin yang tumbuh dari seseorang peserta didik untuk 

meningkatkan kebiasaan belajar (Lestari, 2015). Minat belajar sangat berpengaruh terhadap pembelajaran, 

yang mana minat belajar peserta didik mampu mempengaruhi hasil atau prestasi belajar (Charli et al., 2019; 

Islamiah, 2019). Selain itu, minat belajar juga berhubungan dengan kesulitan belajar peserta didik, yang mana 

peserta didik dengan minat belajar yang rendah, maka akan cenderung memiliki kesulitan belajar (Wati & 

Muhsin, 2019). Minat belajar pada peserta didik dapat ditingkatkan dengan treatment penerapan strategi, 

model, metode, atau media tertentu (Adim et al., 2020; Laa et al., 2017; Supardi et al., 2015). 

Minat belajar peserta didik dalam pembelajaran informatika tergolong masih rendah. Hal tersebut 

ditunjukkan dengan pembelajaran yang cenderung monoton dan penyampaian materinya pun bersifat searah, 

kemudian ditunjang dengan kurang partisipasi dari peserta didik, peserta didik terlihat pasif, kurang antusias, 

materi yang sulit dipahami, selanjutnya banyak dari peserta didik yang melakukan aktivitas lain selain aktivitas 

pembelajaran seperti mengobrol, bermain game PC dan lain sebagainya (Observasi 2025).   

Berdasarkan hasil observasi pada peserta didik kelas VIII-2 di SMPN 29 Malang menunjukkan bahwa 

minat belajar peserta didik dalam pembelajaran informatika cukup rendah. Peserta didik kurang tertarik dalam 

mengikuti pembelajaran informatika ditambah lagi dengan waktu pembelajaran di jam siang sehingga sering 

dijumpai peserta didik tidur di kelas, kurang bersemangat mengikuti pembelajaran, dan kurang atensi terhadap 

pembelajaran. Selain itu, peserta didik pada kelas tersebut juga kurang terlibat aktif dalam pembelajaran, yang 

mana pembelajaran berpusat pada guru dan aktivitas peserta didik  dalam proses pembelajaran mungkin lebih 

terarah pada belajar secara individu dan guru memberikan penugasan. Guru jarang menggunakan model 

pembelajaran yang melibatkan media interaktif berbasis IT  atau game sehingga guru hanya menggunakan 

media sederhana seperti powerpoint atau pdf. Guru juga belum berupaya optimal dalam mengakomodasi 

kebutuhan belajar peserta didik dalam pembelajaran juga menjadi sebuah problematika rendahnya minat 

belajar peserta didik. 

Class of Champions (COC) adalah salah satu program pembelajaran berbasis gamifikasi yang 

dikembangkan oleh Ruangguru. Program ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dengan 

pendekatan kompetitif dan interaktif. Menurut Wijaya (2022), penggunaan COC dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa secara signifikan karena menggabungkan elemen kompetisi, tantangan, serta 

hadiah yang membuat siswa lebih termotivasi untuk belajar. Program ini menunjukkan bahwa gamifikasi dapat 

menjadi strategi yang efektif dalam meningkatkan hasil belajar dan minat siswa terhadap suatu mata pelajaran. 

Berdasarkan uraian di atas, pengukuran minat belajar peserta didik dalam pembelajaran informatika 

dapat dilakukan melalui penyebaran angket. Penerapan game class of champions diharapkan mampu menjadi 

solusi dalam upaya meningkatkan minat belajar peserta didik dalam pembelajaran informatika. Berdasarkan 

latar belakang di atas maka peneliti memilih judul “Peningkatan Minat Belajar Informatika SMP melalui 

Penerapan Game Class of Champions”. Tujuan dari penelitian ini sendiri adalah mengkaji pengaruh penerapan 

game class of champions terhadap minat belajar informatika peserta didik SMP. 
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METODE 

Jenis penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas. Penelitian tindakan kelas merupakan 

suatu kegiatan ilmiah yang dilakukan oleh guru di kelasnya sendiri dengan merancang, melaksanakan, 

mengamati, dan merefleksikan tindakan melalui beberapa siklus secara kolaboratif dan partisipatif yang 

bertujuan untuk memperbaiki atau meningkatkan mutu proses pembelajaran di kelasnya (Pahleviannur et al., 

2022). Hasil akhir dari PTK adalah penyelesaian masalah dan peningkatan kualitas pendidikan dan pengajaran 

(Prihantoro & Hidayat, 2019). Penelitian tindakan kelas ini dilakukan secara kolaboratif antara mahasiswa 

PPG, guru pamong, dan dosen pembimbing lapangan. Penelitian ini dalam pelaksanaannya sesuai dengan 

model Stephen Kemmis  dan Robyn Mc Taggart yang meliputi: perencanaan  (plan),  tindakan  (act),  observasi  

(observe),  dan  refleksi (reflect).  

Waktu, tempat, target/sasaran, dan subjek penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan selama dua siklus, yang mana siklus pertama dilaksanakan pada 27 Februari 

dan 10 April 2025 dan siklus kedua: 17 April dan 24 April 2025.  Penelitian ini dilaksanakan di SMPN 29 

Malang. Target atau sasaran dari penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII-2 yang berjumlah 33 peserta 

didik. Subjek penelitian ini adalah minat belajar peserta didik, yang dapat diukur melalui beberapa indikator, 

yang meliputi: perasaan senang, ketertarikan peserta didik, perhatian peserta didik, dan keterlibatan peserta 

didik (Safari, 2003). 

Prosedur Penelitian 

Penelitian tindakan kelas ini menggunakan model Stephen Kemmis  dan Robyn Mc Taggart yang mana 

prosedur penelitian ini mencakup beberapa tindakan seperti: perencanaan  (plan),  tindakan  (act),  observasi  

(observe), dan refleksi (reflect). Pada tahap perencanaan, peneliti merumuskan masalah, menganalisis masalah, 

merumuskan hipotesis tindakan, membuat rencana tindakan dan pemantauannya, termasuk menyiapkan 

perangkat pembelajaran dan solusi atas permasalahan tersebut yang akan dijadikan treatment pada tahapan 

selanjutnya. Selanjutnya pada tahap tindakan, peneliti melaksanakan pembelajaran sesuai dengan perencanaan 

yang disiapkan sebelumnya sambil melakukan pengamatan dan memantau hasil dari treatment yang dilakukan. 

Pada tahap refleksi, peneliti merefleksikan hasil pengamatan dan mengevaluasi keberhasilan tindakan yang 

telah dilakukan. 

Instrumen Penelitian 

Penelitian ini menggunakan data primer berupa hasil pengisian angket minat belajar peserta didik dan 

didukung dengan hasil observasi. Teknik pengumpulan data penelitian ini secara kuesioner/penyebaran angket. 

Instrumen penelitian ini berupa lembar angket minat belajar yang berbentuk pilihan ganda sejumlah 25 soal 

dan disebarkan melalui Google Form. Sebelum disebarkan, peneliti melakukan uji validatas dan uji reabilitas 

terhadap kuesioner yang telah dibuat.  

Teknik Analisis Data 

Setelah semua data terkumpul dengan lengkap maka tahap selanjutnya yaitu melakukan analisis data. 

Dalam penelitian ini, teknik analisis data yang digunakan yaitu statistik deskriptif. Statistik deskriptif 

merupakan statistik yang digunakan hanya untuk menggambarkan atau menganalisis suatu hasil peneltian 

tanpa melakukan generalisasi/inferensi (Gunawan, 2015). Jadi penelitian ini hanya menjelaskan, memaparkan 

dan menggambarkan secara obyektif data yang  diperoleh tanpa bertujuan menguji hipotesis. 

Setelah angket tentang minat belajar peserta dalam mata pelajaran informatika terkumpul dengan 

lengkap, peneliti menganalisa data tentang minat belajar peserta didik pada pembelajaran informatika, 

dilakukan dengan menggunakan bentuk skoring, untuk menentukan skoring semua pernyataan setiap itemnya 

dengan bobot nilai setiap jawaban dapat dilihat pada tabel 1 berikut. 

Tabel 1. Pedoman Penskoran Alternatif Jawaban 

No Alternatif Jawaban 
Nilai 

Positif Negatif 

1. Selalu 4 1 

2. Sering  3 2 
3. Kadang-kadang 2 3 

4. Tidak Pernah 1 4 

Teknik analisis data yang digunakan untuk mengetahui tinggi rendahnya minat siswa terhadap 

pembelajaran informatika di SMPN 29 Malang adalah statistik deskriptif dengan persentase. Statistik 

deskriptif merupakan bagian dari statistik yang berfungsi untuk mengumpulkan data, menentukan nilai-nilai 

statistik dan pembuatan diagram atau grafik mengenai suatu hal agar mudah dibaca dan dipahami. Analisis 
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deskriptif untuk masing-masing variabel penelitian digunakan untuk menentukan nilai rata-rata hitung (Mean), 

Modus (Mo), Median (Me), dan simpangan baku (SD).  

Tujuan analisis deskriptif adalah untuk mengidentifikasi kecenderungan sebaran dari masing-masing 

variabel penelitian atau menggambarkan suatu keadaan dengan apa adanya tanpa dipengaruhi dari dalam 

penelitian. Untuk mengidentifikasi kecenderungan rata-rata tiap variabel digunakan rerata (M) ideal dan 

simpangan baku ideal (SD) tiap variabel yang mana: 

M = 1/2 (skor tertinggi – skor terendah) 

SD = 1/6 (skor tertinggi – skor terendah) 

Selanjutnya kecenderungan tiap-tiap variabel digolongkan menjadi 5 (lima) kategori pada tabel 2 berikut. 

Tabel 2. Klasifikasi kecenderungan tiap variabel 
Interval Klasifikasi 

X > M + 1,8 SD Sangat Berminat 

M + 0,6 SD < X ≤ M + 1,8 SD Berminat 

M – 0,6 SD < X ≤ M + 0,6 SD Cukup Berminat 
M – 1,8 SD < X ≤ M – 0,6 SD Kurang Berminat 

X ≤ M – 1,8 SD Tidak Berminat 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Instrumen penelitian ini menggunakan lembar kuesioner/angket yang berisi 25 soal berbentuk pilihan 

ganda yang telah disesuaikan dengan indikator minat belajar. Penyebaran angket/kuesioner ini diberikan setiap 

akhir siklus dan dianalisis untuk mengetahui adanya peningkatan minat belajar informatika setelah diberikan 

perlakuan berupa penerapan game class of champions. Rekapitulasi data hasil kuesioner minat belajar peserta 

didik pada siklus 1 dan siklus 2 dapat dilihat pada tabel 3 berikut. 

Tabel 3. Rekapitulasi skor kuesioner minat belajar peserta didik 
 Siklus 1 Siklus 2 

Rata-rata 65.36111111 75.44444444 
Kategori Cukup Berminat Berminat 

Nilai Tertinggi 84 100 

Nilai Terendah 53 51 

N-Gain 0.291098637 

Berdasarkan tabel 3 dapat diketahui bahwa terdapat peningkatan nilai rata-rata minat belajar peserta 

didik. Hal tersebut dibuktikan dengan hasil N-Gain yang menunjukkan 0,291098637. Hal tersebut juga 

didukung dengan hasil observasi keterlaksanaan pembelajaran dengan penerapan game class of champions 

mampu meningkatkan minat belajar peserta didik, yang mana mereka lebih tertarik dengan model 

pembelajaran berbasis game yang memiliki sistem kompetisi untuk mendapatkan reward atau hadiah. Rincian 

peningkatan pada setiap indikator minat belajar dapat dilihat pada tabel 4 berikut.  

Tabel 4. Rekapitulasi Hasil Kuesioner Minat Belajar menurut Indikatornya 

No Indikator 
Rata-Rata 

N-Gain 
Siklus 1 Siklus 2 

1. Perasaan Senang 13.55555556 17.30555556 0.04 

2. Perhatian Peserta Didik 18.86111111 22.05555556 0.04 
3. Ketertarikan Peserta Didik 15.75 16.91666667 0.01 

4. Keterlibatan Peserta Didik 17.19444444 19.16666667 0.02 

Berdasarkan tabel 4 dapat diketahui bahwa setiap indikator minat belajar peserta didik  mengalami 

peningkatan. Hal tersebut ditunjukkan oleh meningkatnya skor minat belajar pada setiap indikator dan nilai N-

Gain. indikator minat belajar peserta didik yang memiliki skor N-Gain yang paling tinggi adalah perhatian 

peserta didik dan perasaan senang. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan game Class of Champions mampu 

meningkatkan minat belajar peserta didik dalam pembelajaran informatika.  

 

Pembahasan 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan game class of champion dalam pembelajaran 

informatika efektif dapat meningkatkan minat belajar peserta didik. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 

penerapan game Class of Champions dalam pembelajaran informatika terbukti efektif dalam meningkatkan 

minat belajar peserta didik. Temuan ini mendukung hasil penelitian yang menunjukkan bahwa penerapan 

gamifikasi dalam pembelajaran mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar peserta didik 

(Hamari et al., 2014; Dicheva et al., 2015). Model pembelajaran berbasis gamifikasi memberikan pengalaman 

https://irje.org/index.php/irje


e-ISSN: 2775 – 8672 
p-ISSN: 2775 – 9482 

Indonesian Research Journal on Education 
Web Jurnal: https://irje.org/index.php/irje 

 

Indonesian Research Journal on Education  Volume 5 Nomor 4 Tahun 2025  

 
252 

belajar yang lebih menarik melalui penggunaan elemen-elemen permainan seperti avatar, poin, badge, dan 

leaderboard, yang dinilai mampu memotivasi peserta didik secara intrinsik (Domínguez et al., 2013). Selain 

itu, penelitian Vallis et al. (2023) menemukan bahwa penggunaan avatar berbasis kecerdasan buatan dalam 

pembelajaran lebih disukai oleh peserta didik dan dapat meningkatkan pemahaman materi. Implementasi 

gamifikasi dalam pembelajaran informatika melalui Class of Champion tidak hanya meningkatkan minat 

belajar, tetapi juga memperkuat keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran aktif dan interaktif. 

Dengan demikian, penggunaan model pembelajaran berbasis gamifikasi seperti ini menjadi salah satu strategi 

inovatif yang dapat diadopsi untuk menjawab tantangan pembelajaran di era digital. 

Pengaruh penerapan game class of champions terhadap meningkatnya minat belajar peserta didik 

disebabkan oleh desain pembelajaran yang menarik. Selain itu model ini menyediakan beragam referensi 

pembelajaran sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan belajar peserta didik sehingga mendukung praktik 

pembelajaran. Peserta didik juga mengungkapkan jika pemberian perlakuan penerapan game class of 

champions dalam pembelajaran informatika merupakan pengalaman pertama mereka. Respon mereka juga 

cukup baik ketika guru memberikan game Class of Champion ini, yang mana semua peserta didik bergabung 

dalam tim yang telah ditentukan secara acak. Penerapan game class of champions dilengkapi dengan tantangan 

melalui format LKPD interaktif berbasis powerpoint dan Only Office yang mampu menarik perhatian peserta 

didik dalam menyelesaikan permasalahan dibuktikan dengan mereka aktif dalam menjawab tantangan secara 

tim dan berkompetisi dengan tim lainnya untuk mendapatkan point yang lebih banyak. Peserta didik juga mau 

menganalisis atas permasalahan pada LKPD secara berdiskusi.  

Penerapan game class of champions memiliki kelebihan dan kekurangan dalam desain pembelajarannya. 

Kelebihan penerapan game atau model ini adalah meningkatkan minat belajar peserta didik, mampu 

mengakomodasi kebutuhan belajar dan memperhatikan karakteristik peserta didik, memberikan pengalaman 

belajar yang baru pada peserta didik, menyediakan pembelajaran yang interaktif, menarik, dan bersifat 

kompetisi. Kekurangan dari penerapan game ini diantaranya: membutuhkan jaringan internet dalam 

pengaksesannya, dalam pelaksanaan pembelajaran guru perlu memberikan pendampingan serta arahan bagi 

peserta didik dalam menyelesaikan tantangan tersebut, dan guru juga perlu meminat peserta didik agar 

berinisiatif bekerja sama dengan timnya untuk berkompetisi tanpa paksaan dan disuruh. 

 

KESIMPULAN  

 Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah diuraikan, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa 

penerapan game class of champions mampu meningkatkan minat belajar peserta didik pada pembelajaran 

informatika. Secara keseluruhan, peningkatan minat belajar peserta didik ditunjukkan dari skor N-Gain sebesar 

0.291098637. Hasil kuesioner minat belajar peserta didik juga menunjukkan bahwa setiap indikator minat 

belajar mengalami peningkatan mulai dari indikator perasaan senang, perhatian, ketertarikan, dan keterlibatan 

peserta didik terhadap pembelajaran informatika, sedangkan apabila dilihat dari nilai rata-rata hasil kuesioner, 

minat belajar peserta didik mengalami peningkatan antara siklus 1 dan siklus 2. 
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