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 Abstract. Gamification in English language learning along with the use of 

Mentimeter is essential for enhancing educational capabilities in English for 

students at SMP Negeri 1 Duhiadaa. This research aims to improve students' 

proficiency and engagement in learning English. A qualitative research method 

was used with interviews as the primary instrument. The third-grade students 

were the population and 10 students were selected through purposive sampling. 

The results showed that learners were actively engaged in their English quizzes, 

enjoying the use of gamification tools like Duolingo and Quizwhizzer. The 
integration of gamification platfoms, such as Duolingo and Quizwhizzer, 

combined with Mentimeter, significantly boosts students' engagement and 

learning capabilities in English. This approach not only engages students in 

interactive learning but also motivates them with new experience. 

 

Keywords: English learning, Duolingo and Quizwhizzer, Gamification and 

Mentimeter, Interactive Learning, Utilizing Technology.  

 

 

Abstrak. Gamifikasi dalam pembelajaran bahasa Inggris bersama dengan 

penggunaan Mentimeter sangat penting untuk meningkatkan kemampuan 

pendidikan dalam bahasa Inggris bagi siswa di SMP Negeri 1 Duhiadaa. 
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan keterampilan dan keterlibatan siswa 

dalam belajar bahasa Inggris. Metode penelitian yang digunakan adalah metode 

kualitatif dengan wawancara sebagai instrumen utama. Subjek penelitian ini 

berjumlah 10 siswa yang dipilih melalui teknik purposive sampling dengan 

analisis data reduksi, data display dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa siswa secara aktif terlibat dalam kuis bahasa Inggris dan 

menikmati penggunaan aplikasi pada gamifikasi seperti Duolingo dan 

Quizwhizzer. Integrasi platform gamifikasi seperti Duolingo dan Quizwhizzer 

yang dikombinasikan dengan Mentimeter secara signifikan meningkatkan 

keterlibatan dan kemampuan belajar siswa dalam bahasa Inggris. Pendekatan ini 

tidak hanya melibatkan siswa dalam pembelajaran interaktif, tetapi juga 
memotivasi mereka dengan pengalaman baru.  

 

Kata Kunci: Bahasa Inggris, Gamifikasi dan Mentimeter, Duolingo dan 

Quizwhizzer, Pembelajaran Interaktif, Pemanfaatan Teknologi. 
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PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi informasi dalam dunia pendidikan membuka peluang besar bagi 

para pendidik untuk lebih kreatif dan inovatif dalam menggunakan media untuk dapat 

meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa. Salah satu pendekatan yang telah terbukti efektif 

adalah penggunaan gamifikasi. Gamifikasi merupakan penerapan dalam permainan dalam 
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proses belajar mengajar (Shortt et al., 2023). Gamifikasi telah terbukti meningkatkan 

antusiasme siswa dalam belajar, termasuk dalam pembelajaran bahasa Inggris yang sering kali 

dianggap sulit bagi sebagian besar pelajar. 

Gamifikasi dalam pembelajaran bahasa Inggris bertujuan untuk menghadirkan suasana 

belajar yang lebih menyenangkan dan interaktif (Mee et al., 2021; Pratiwi et al., 2024; Sandoval 

& Lamb, 2023). Penggunaan aplikasi seperti Duolingo dan Quizwhizzer, siswa dapat 

merasakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan menarik karena dalam 

gamifikasi terdapat fitur menarik dari segi gambar, warna dan animasi yang interaktif 

membantu peserta didik memahami lebih mudah pembelajaran Bahasa inggris yang bahkan 

mereka sulit pahami Ketika sebelum menggunakan gamifikasi (Ajisoko, 2020; Faijah et al., 

2022; Irzawati, 2023). Gamifikasi tidak hanya menawarkan lingkungan belajar yang 

mendorong siswa untuk berlatih bahasa secara aktif melalui permainan dan kuis tetapi konsep 

pemeblajaran ini membantu peserta didik mengubah persepsi siswa dari sekadar belajar 

menjadi aktivitas yang menghibur, membantu peserta didik lebih antusias mempelajari Bahasa 

inggris dalam berbagai skills sehingga mereka lebih bersemangat mengikuti kuis dalam 

gamifikasi yang mereka pelajari. 

Selain gamifikasi, penggunaan platform interaktif seperti Mentimeter juga turut berperan 

dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran. Mentimeter merupakan platform yang 

memungkinkan para guru untuk membuat kuis, jajak pendapat, dan kegiatan interaktif lainnya 

secara real-time (Samad & Munir, 2022). Samad & Munir (2022) menyampaikan bahwa 

dengan Mentimeter, siswa dapat lebih terlibat dalam pembelajaran karena mereka dapat 

berkontribusi langsung melalui perangkat digital. Hal ini tidak hanya meningkatkan partisipasi 

tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang kolaboratif dan dinamis. Dengan 

mengkombinasi gamifikasi dengan Mentimeter menciptakan pengalaman belajar bahasa 

Inggris yang lebih menarik, terutama bagi generasi muda yang tumbuh di era digital. 

Penggunaan teknologi ini di kelas memberikan pendekatan baru yang lebih sesuai dengan 

kebutuhan dan minat siswa masa kini (Nurhidayat et al., 2024; Paris et al., 2023). Kombinasi 

ini menghadirkan aktivitas yang tidak hanya mendorong pemahaman konsep bahasa tetapi juga 

memperkuat keterampilan kolaborasi dan interaksi sosial siswa. 

Penelitian ini berfokus pada efektivitas penggunaan gamifikasi dan Mentimeter dalam 

meningkatkan keterampilan bahasa Inggris siswa. Selain mengembangkan keterampilan dasar 

bahasa seperti membaca, menulis, berbicara, dan mendengarkan, pendekatan ini juga 

mendorong siswa untuk berpikir kritis dan kreatif. Gamifikasi mengajak siswa untuk 

menyelesaikan tugas-tugas dengan cara yang menantang namun tetap menyenangkan, 
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sementara Mentimeter menekankan aspek kolaboratif dan diskusi interaktif di dalam kelas. 

Implementasi gamifikasi dan Mentimeter dalam pembelajaran bahasa Inggris tidak hanya 

membantu siswa memahami materi dengan lebih baik, tetapi juga meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam proses belajar. Ketika siswa merasa tertarik dan terlibat secara aktif, mereka akan 

memiliki motivasi intrinsik yang lebih kuat untuk belajar. Motivasi ini sangat penting dalam 

pembelajaran bahasa, karena dapat mendorong siswa untuk terus berlatih dan menggunakan 

bahasa Inggris di dalam maupun di luar lingkungan kelas. 

Kendala utama dalam pengajaran bahasa Inggris di beberapa sekolah adalah kurangnya 

minat siswa terhadap materi yang diajarkan secara konvensional. Ketika guru di kelas 

menyampaikan dengan media seadanya dan atau disampaikan dengan cara monoton sering kali 

membuat siswa bosan dan kehilangan minat. Sementara mempelajari Bahasa inggris 

membutuhkan konsentrasi dan penguasaan kosa kata yang mumpuni untuk lebih memahami 

arti dari teks, percakapan dalam buku ataupun pada saat melakukan interaksi speaking di kelas. 

Dengan memenfaatkan pembelajaran teknologi dan kreatifitas guru dapat membantu 

pembelajaran berjalan lebih baik serta memudahkan peserat didik lebih memahami materi yang 

akan di paparkan oleh guru. Melalui gamifikasi dan penggunaan Mentimeter, guru memiliki 

kesempatan untuk memperkenalkan materi dengan cara yang lebih relevan bagi siswa, serta 

membuat proses belajar menjadi pengalaman yang lebih bermakna dan menyenangkan. 

Penelitian ini mengeksplorasi penggunaan gamifikasi dan Mentimeter dalam kelas bahasa 

Inggris di SMP Negeri 1 Duhiadaa dapat meningkatkan kemampuan bahasa dan keterlibatan 

siswa. Dengan metode penelitian kualitatif, penelitian ini akan mengamati bagaimana respon 

siswa terhadap penggunaan gamifikasi Duolingo dan Quizwhizzer yang diberikan melaluai 

platform Mentimeter terkait pembelajaran Bahasa inggris dalam kegiatan sehari-hari. Data 

yang dihasilkan akan memberikan pemahaman yang lebih dalam mengenai dampak dari 

pendekatan ini terhadap hasil belajar siswa. Dengan memperkenalkan gamifikasi dan 

Mentimeter, diharapkan bahwa pendidikan bahasa Inggris dapat berkembang ke arah yang 

lebih menarik dan interaktif. Penggunaan teknologi ini dapat menjadi model pembelajaran 

yang efektif dan inovatif, yang bukan hanya sekadar meningkatkan keterampilan bahasa 

Inggris siswa, tetapi juga mendorong mereka untuk terus terlibat aktif dalam proses belajar. 

Melalui penelitian ini, diharapkan metode ini dapat diadopsi lebih luas di sekolah-sekolah 

untuk memajukan kualitas pendidikan dan menyiapkan siswa menghadapi tantangan di masa 

depan.  
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METODE  

Penelitian ini mengaplikasikan pendekatan kualitatif yang dirancang untuk menggali 

fenomena secara mendalam melalui pengumpulan data deskriptif (Aspers & Corte, 2019). 

Pendekatan ini memberikan kesempatan bagi peneliti untuk memperoleh wawasan yang lebih 

mendalam tentang persepsi, pengalaman, dan sudut pandang peserta didik terkait pembelajaran 

Bahasa inggris melalui mentimeter yang ditautkan dengan gamifikasi berupa Duolingo dan 

Quizwhizzer. Subjek penelitian ini adalah 10 siswa kelas IX SMP Negeri 1 Duhiadaa yang 

dipilih melalui teknik purposive sampling. Teknik ini digunakan karena siswa-siswa tersebut 

dianggap memenuhi kriteria yang relevan dengan tujuan penelitian, sehingga hasilnya 

diharapkan memberikan wawasan yang terfokus dan mendalam Data dikumpulkan melalui 

wawancara semi-terstruktur untuk mendapatkan wawasan mendalam tentang pengalaman 

siswa, observasi langsung dalam kelas untuk mencatat keterlibatan siswa, dan angket guna 

memahami persepsi mereka terhadap aplikasi seperti Duolingo, Quizwhizzer, dan Mentimeter. 

Prosedur penelitian meliputi persiapan instrumen, pemilihan sampel yang sesuai agar 

pelaksanaan pengumpulan data melalui interview terstrukrur dan observasi secara langsung 

yang terkumpul akurat dan konsisten. Setelah data dikumpulkan melalui wawancara terstruktur 

dan observasi langsung, analisis dilakukan menggunakan teknik kualitatif deskriptif yang 

mencakup tiga langkah utama: reduksi data, penyajian data (data display), dan penarikan 

kesimpulan. Proses analisis dimulai dengan coding, yaitu pemberian label atau kategori pada 

data untuk mengidentifikasi tema-tema kunci, seperti respons terhadap penggunaan gamifikasi 

dan tingkat keterlibatan siswa dalam pembelajaran (Aspers & Corte, 2021; Sullivan-bolyai & 

Bova, 2021). Hasil analisis menunjukkan pola-pola yang memperjelas efektivitas gamifikasi 

dan platform interaktif dalam meningkatkan partisipasi dan pemahaman siswa terhadap 

pembelajaran bahasa Inggris pada siswa kelas IX SMP Negeri 1 Duhiadaa.  

 

HASIL  

Peningkatan Kemampuan Bahasa Inggris Melalui Mentimeter Platform  

Penggunaan Mentimeter dalam pembelajaran bahasa Inggris telah terbukti efektif dalam 

meningkatkan keterampilan komunikasi dan partisipasi siswa. Mentimeter menyediakan 

berbagai fitur seperti diskusi, polling, tanya jawab, dan word cloud, yang mampu merangsang 

interaksi siswa secara langsung maupun tidak langsung. Dengan dukungan materi audio-visual 

dari platform seperti YouTube, website, dan sumber daring lainnya yang dapat dihubungkan 

melalui tautan atau barcode di Mentimeter, siswa dapat terlibat lebih aktif dan memiliki akses 

mudah untuk mengikuti proses pembelajaran. Pendekatan ini memberikan ruang yang fleksibel 
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bagi siswa untuk belajar di dalam maupun di luar kelas, meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan mereka. Berikut hasil wawancara peserta didik melalui pembelajaran Gamifikasi 

dan Mentimeter: 

“Belajar menggunakan Mentimeter mampu meningkatkan komunikasi saya dalam 

speaking baik secara langsung atau tidak langsung karena di setiap materi yang diberikan 

memiliki fitur yang beragam dan menarik”. (Siswa 1) 

 

“Saya lebih mudah memahami penggunaan tata bahasa inggris yang tepat terutama pada 

penggunaan subject, verb and objective yang saya pelajari melalui mentimeter dan 

ditautkan dengan games seperti Quizwhizzer dan Duolingo”. (Siswa 3) 

 

“Penggunaan Quizwhizzer dan Duolinggo melalui platform Mentimter membantu saya 

memahami bahasa inggris lebih baik lagi dan mempelajari bahasa inggris menggunakan 

game seperti ini sangat membangkitkan kompetensi untuk memahami skills bahasa inggris 

yang lebih baik lagi k depannya”. (siswa 5) 

 

“Mempelajari bahasa inggris menggunakan aplikasi Duolingo dan Quizwhisser sangat 

berguna untuk saya yang bahkan penggunaan subjek dalam Bahasa inggris sangat sulit 

bagi saya. Dengan adanya aplikasi ini, saya berharap guru-guru kedepannya bisa 

mempraktekken pembelajaran menggunakan media aplikasi ini”. (Siswa 6)   

 

Penggunaan aplikasi pembelajaran seperti Mentimeter, Duolingo, dan Quizwhizzer secara 

signifikan membantu siswa dalam meningkatkan keterampilan bahasa Inggris, terutama dalam 

hal komunikasi, tata bahasa, dan pemahaman struktur kalimat. Siswa merasakan manfaat dari 

fitur-fitur interaktif yang menarik dalam aplikasi-aplikasi tersebut, yang memungkinkan 

mereka belajar dengan lebih mudah dan menyenangkan. Aplikasi Mentimeter, misalnya, 

meningkatkan keterampilan komunikasi lisan siswa 1, baik dalam konteks langsung maupun 

tidak langsung. Siswa dapat berinteraksi dengan materi melalui berbagai fitur yang membantu 

mereka membangun kepercayaan diri dalam berbicara dalam bahasa Inggris. 

Secara keseluruhan, Duolingo dan Quizwhizzer, di sisi lain, sangat membantu siswa 

memahami aturan tata bahasa yang benar, termasuk penggunaan subjek, kata kerja, dan objek 

dalam kalimat bahasa Inggris. Fitur permainan dalam aplikasi ini membuat proses 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan memotivasi siswa untuk lebih aktif dalam memahami 

bahasa Inggris, yang sebelumnya terasa sulit dan membingungkan.  

 

Partisipasi Aktif Mahasiswa dalam Pembelajaran 

Penggunaan metode pembelajaran interaktif melalui gamifikasi telah terbukti 

meningkatkan motivasi siswa dalam belajar bahasa Inggris. Dalam penelitian ini, metode 

gamifikasi dengan aplikasi Quizwhizzer, Duolingo, dan Mentimeter diterapkan untuk 

mendorong keterlibatan aktif mahasiswa dalam proses pembelajaran. berikut hasil wawancara 
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mahasiswa yang menunjukkan pandangan mereka terhadap penggunaan gamifikasi dalam 

pembelajaran: 

“Menurut saya, Quizwhizzer sangat membantu. Ketika soal-soal dijadikan kuis interaktif, 

rasanya belajar jadi lebih menyenangkan dan menantang. Melalui Mentimeter juga, saya 

bisa melihat bagaimana pendapat teman-teman lain tentang topik tertentu, dan itu 

membuat saya lebih termotivasi untuk ikut berpartisipasi”. (Siswa 2) 

 

“Cara saya belajar bisa lebih aktif dari sebelumnya. Rasanya jadi ingin selalu ikut dan 

mencoba menjawab pertanyaan-pertanyaan di kuisnya”. (Siswa 3) 

 

“Saya dan teman bisa lebih bersemangat dengan mempelajari bahasa inggris menggunakan 

gamifikasi ini. Selain pengetahuan saya meningkat, saya merasa bisa lebih aktif juga dalam 

bertanya menggunakan bahasa inggris”. (Siswa 5)  

 

“Duolingo membantu saya belajar sendiri di luar jam kelas. Selain itu, Mentimeter 

memudahkan saya untuk bertanya tanpa malu. Jadi, kalau ada materi yang belum saya 

pahami, saya bisa bertanya lewat Mentimeter tanpa harus ngomong langsung, dan itu 

meningkatkan partisipasi saya”. (Siswa 7) 

 

“Menurut saya, pembelajaran ini sangat bagus. Di Quizwhizzer, saya bisa ikut kuis 

kelompok, dan suasananya jadi lebih menyenangkan. Mentimeter juga memberi 

kesempatan untuk lihat hasil langsung, jadi saya merasa lebih semangat untuk ikut dan 

berkolaborasi dengan teman-teman”. (Siswa 8) 

 

Hasil wawancara ini menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi gamifikasi seperti 

Quizwhizzer, Duolingo, dan Mentimeter memiliki dampak positif dalam meningkatkan 

partisipasi aktif mahasiswa dalam pembelajaran. Mahasiswa merasa lebih termotivasi untuk 

berpartisipasi secara aktif karena soal-soal disajikan dalam bentuk kuis interaktif yang 

menyenangkan dan menantang (Siswa 2 dan 3). Integrasi Mentimeter memungkinkan mereka 

untuk melihat pendapat rekan-rekannya secara langsung dan memberikan kesempatan untuk 

bertanya tanpa rasa malu, sehingga menumbuhkan rasa percaya diri untuk lebih aktif (Siswa 

7). Penggunaan Duolingo juga memungkinkan mahasiswa belajar secara mandiri, yang 

memperkaya pengetahuan bahasa Inggris mereka serta mendorong keberanian bertanya dalam 

bahasa tersebut (Siswa 5). Secara keseluruhan, metode ini meningkatkan keterlibatan dan 

kolaborasi dalam kelas, menciptakan suasana pembelajaran yang interaktif (Siswa 8).  

 

DISKUSI  

Integrasi gamifikasi dalam pembelajaran berbasis aplikasi, seperti Quizwhizzer, Duolingo, 

dan Mentimeter, memiliki efek signifikan terhadap peningkatan partisipasi aktif mahasiswa. 

Hal ini telah banyak dibahas dalam hasil penelitian terdahulu dalam meningkatan kemampuan 

peserta didik dalam memahami Bahasa inggris (Irzawati, 2023; Samad, 2021; Samad & Munir, 
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2022; Wong & Yunus, 2020). Hasil wawancara menunjukkan bahwa mahasiswa merespons 

positif terhadap aplikasi dan platfrom pembelajaran ini, dengan keterlibatan yang 

meningkatkan perasaan senang dan tertantang mampu memotivasi peserta didik untuk ikut 

serta dalam aktivitas kelas.  

Hal ini selaras dengan pengalaman pembelajaran yang interaktif dan kompetitif dapat 

meningkatkan minat belajar dan keterlibatan siswa. Melalui Quizwhizzer, soal-soal menjadi 

lebih menarik dan menantang karena disajikan dalam bentuk permainan dan fitur-fitur yang 

hamper mirip dengan games yang secara langsung memengaruhi minat mahasiswa untuk aktif 

menjawab dan menyelesaikan setiap tantangan (Faijah et al., 2022). Selain itu, penggunaan 

Mentimeter sebagai media memberikan kesempatan bagi mahasiswa yang merasa kurang 

percaya diri untuk tetap berkontribusi dalam diskusi kelas. Beberapa mahasiswa 

mengungkapkan bahwa mereka merasa lebih nyaman bertanya dan beraktifitas lebih aktif 

melalui Mentimeter dibandingkan berbicara langsung, yang pada akhirnya meningkatkan 

keaktifan mereka dalam kelas. 

Fenomena ini menggarisbawahi pentingnya menggunakan platform yang mendukung 

partisipasi tanpa hambatan, terutama bagi mahasiswa yang memiliki perasaan canggung dalam 

situasi kelas.  Hasil ini mendukung penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa pendekatan 

pembelajaran berbasis teknologi dapat mengakomodasi berbagai karakteristik siswa dan 

meningkatkan aksesibilitas mereka dalam berpartisipasi. Penggunaan Duolingo juga 

memberikan dampak positif dalam hal pembelajaran mandiri. Mahasiswa merasa lebih berani 

dan aktif bertanya dalam bahasa Inggris setelah memperkaya pengetahuan mereka di luar jam 

kelas (Ajisoko, 2020; Irzawati, 2023). Pembelajaran mandiri ini mendorong mereka untuk 

mengembangkan keterampilan bahasa Inggris secara praktis, yang kemudian diintegrasikan 

dalam sesi kelas menggunakan Mentimeter. Efeknya, mahasiswa tidak hanya mendapatkan 

pemahaman yang lebih baik tentang materi, tetapi juga merasa lebih percaya diri untuk 

berkomunikasi dalam bahasa asing di hadapan teman-teman dan dosen. Hal ini menunjukkan 

bahwa aplikasi berbasis gamifikasi tidak hanya meningkatkan motivasi belajar, tetapi juga 

mendorong pengembangan keterampilan esensial seperti kemampuan komunikasi (Shortt et 

al., 2023). 

Secara keseluruhan, penerapan Quizwhizzer, Duolingo, dan Mentimeter dalam 

pembelajaran dapat menciptakan suasana yang lebih dinamis dan kolaboratif. Mahasiswa 

merasa lebih semangat ketika dapat berkolaborasi dan melihat hasil kuis langsung, yang 

mendorong mereka untuk bekerja sama dalam kelompok dan mempererat hubungan 

antaranggota kelas. Hasil penelitian sebelumnya telah membahas kondisi terkait peningkatan 
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pembelajaran Bahasa inggris menggunakan technology khususnya pada penggunaan 

Quizwhizzer dan Duolingo (Ajisoko, 2020; Audina et al., 2022; Faijah et al., 2022) dan 

penggunaan Mentimeter yang dapat meningkatkan partisipasi aktif siswa di kelas (Samad & 

Munir, 2022; Wong & Yunus, 2020). Hal ini menunjukkan bahwa gamifikasi dapat menjadi 

metode yang efektif untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran, terutama 

dalam lingkungan yang menuntut interaksi aktif dan kolaborasi. Integrasi aplikasi gamifikasi 

dengan metode konvensional, seperti diskusi dan tanya jawab, terbukti mampu menciptakan 

pengalaman belajar yang menyenangkan dan menginspirasi, sehingga mahasiswa merasa lebih 

terlibat dan termotivasi untuk terus berpartisipasi aktif dalam pembelajaran.  

 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa integrasi gamifikasi melalui 

aplikasi Quizwhizzer, Duolingo, dan Mentimeter berhasil meningkatkan partisipasi aktif 

mahasiswa dalam pembelajaran. Mahasiswa merasa lebih termotivasi dan tertarik untuk 

berpartisipasi karena pendekatan ini menghadirkan pembelajaran yang interaktif, kompetitif, 

dan menyenangkan. Quizwhizzer memberikan pengalaman kuis yang menarik, Mentimeter 

memfasilitasi partisipasi anonim yang membuat mahasiswa lebih nyaman bertanya, dan 

Duolingo memungkinkan mereka memperkaya keterampilan bahasa Inggris secara mandiri. 

Penggunaan teknologi ini juga mendukung pengembangan keterampilan komunikasi, 

kolaborasi, serta rasa percaya diri mahasiswa dalam kelas.  

 

REKOMENDASI  

Penulis merekomendasikan kepada peneliti selanjutnya untuk melakukan penelitian yang 

lebih mendalam mengenai efektivitas berbagai jenis aplikasi gamifikasi lainnya dalam 

meningkatkan partisipasi dan pemahaman mahasiswa dalam pembelajaran bahasa inggris. 

Selain itu, peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengeksplorasi kombinasi gamifikasi dengan 

dengan aplikasi pembelajaran yang lebih menyesuaikan dengan kemampuan bahasa inggris 

peserta didik.  
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