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Kata Kunci: " Abstrak

Gamifikasi, Menulis,

Cerita Fiksi Kegiatan pembelajaran untuk melatih siswa menulis ceritafiksiyang dilaksanakan
Tipe Artikel: selamainikurang memuaskan. Dikarenakan metodeyang digunakan kurang tepat,
Hasil penelitian sehingga hasil yang didapat pun kurang baik. Metode ceramah yang diterapkan

guru juga belummampu untuk melatih siswadalammengembangkan imajinasinya,
berpikir kreatif, dan mengungkapkan ide-ide dengan maximal melalui cerita
mereka. Dari kondisi itulah penelitian ini._kemudian dilakukan. Penelitian ini
merupakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang memiliki tujuan untuk
meningkatkan kemampuan siswa dalam menulis-cerita fiksi pada siswa kelas IV
SDN 02 Kepuharjo. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tes dan observasi.
Sedangkan instrumen yang digunakan yaitu lembar tes dan lembar observasi.
Teknik analisis data.yang dilakukan dalam penelitian ini secara kualitatif dan
kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan terdapat peningkatan hasil belajar
siswa, dimana jumlahsiswa yangmencapainilai lebih-dari 70 meningkat dari 40%
pada pretest menjadi 80% pada posttest. Selain itu, keterlaksanaan pembelajaran
juga meningkat dari 92% pada pertemuan pertama menjadi 97% pada pertemuan
kedua. Dengan demikian,-penerapan model pembelajaran gamifikasi terbukti
dapatmeningkatkan hasil belajarserta kualitas pembelajaran pada materi menulis
cerita fiksi di kelas1V'sekolah dasar.
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PENDAHULUAN

Pendidikan berperan/penting dalam menumbuhkan kecerdasan serta mengasah
kreativitas peserta didik. Pendidikan ,/Seatfini Dukan “hanya sekedar proses menyampaikan
informasi, melainkan juga sebuah aktivitas*-dinamis yang harus mampu beradaptasi dengan
tuntutan dunia yang terus berubah. Kecerdasan intelektual dan kreativitas merupakan faktor
utama yang mempengaruhi keberhasilan siswa dalam menghadapi tantangan abad ke-21.
Namun, banyak sekolah masih menerapkan metode pembelajaran konvensional yang kurang
efektif serta belum mampu menyesuaikan diri dengan perkembangan zaman yang terus
berubah.

Kemampuan menulis merupakan salah satu keterampilan esensial yang perlu dikuasai
oleh siswa sekolah dasar, terutama dalam pengembangan literasi dasar abad ke-21. Agustin
dan Karsono (2025) menyatakan bahwa kemampuan menulis di tingkat sekolah dasar menjadi
fondasi bagi keterampilan menulis pada jenjang berikutnya. Pembelajaran menulis bertujuan
untuk meningkatkan kemampuan berkomunikasi secara tertulis dengan benar dalam kehidupan
sehari-hari peserta didik. Keterampilan menulis tergolong kompleks dibandingkan dengan
keterampilan berbahasa lainnya, karena tidak hanya sekadar menyusun kata menjadi kalimat,
tetapi juga menuntut kemampuan mengembangkan gagasan secara terstruktur. Berdasarkan
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teori Tomkins (1994), terdapat lima tahapan dalam proses menulis, vyaitu pra-menulis
(prewriting), menulis draft (drafting), merevisi (revising), menyunting (editing), dan
mempublikasikan (publishing). Kelima tahapan ini juga dapat diterapkan dalam pembelajaran
menulis cerita fiksi.

Hasil wawancara menunjukkan bahwa masih ada beberapa siswa kelas IV SDN 02
Kepuharjo yang belum lancar membaca, sehingga siswa kurang mampu mengembangkan
komponen-komponen dan struktur dalam menulis, termasuk menulis cerita fiksi. Terbukti dari
pembelajaran materi menulis cerita fiksi yang telah dilaksanakan sebelumnya, guru kurang
mengembangkan inovasi pada pembelajaran, dan kurangnya perhatian terhadap siswa yang
belum lancar membaca juga menjadi juga penyebab siswa merasa kesulitan dalam
mengembangkan ide membuat cerita fiksi. Seperti yang telah diungkapkan oleh Nissa & Putri
(2021) bahwa guru memiliki peran yang sangat penting dalam meningkatkan keaktifan siswa.
Oleh karena itu, agar siswa dapat berpartisipasi secara aktif, guru perlu mengembangkan
pembelajaran yang interaktif dan disesuaikan dengan bakat, minat, serta aspek psikologis
siswa.

Untuk menjawab berbagai tantangan tersebut, inovasi menjadi kata kunci utama.
Inovasi pada pembelajaran berfungsi untuk menciptakan lingkungan belajar yang responsif
terhadap perubahan karena siswa didorong untuk berperan aktif dalam pembelajaran (Ali,
2024). Inovasi dalam bidang pendidikanmencakup berbagai aspek, mulai dari pemanfaatan
teknologi untuk mendukung pembelajaran digital.hingga penerapan metode pembelajaran yang
lebih menarik dan efisien. Salah.satu bentuk Inovasi. yang kini semakin banyak diterapkan
adalah penggunaan pendekatan gamifikasi dalam proses.pembelajaran.

Menurut Jusuf (2016), gamifikasi merupakan Suatu pendekatan pembelajaran yang
memanfaatkan elemen-elemen permainan atau video game dengan tujuan memotivasi.siswa
dalam proses belajar, meningkatkan rasa senang, serta memperkuat interaksi-selama kegiatan
pembelajaran.  Selain itu, media Ini" juga “berfungsi ~untuk menarik minat siswa dan
menginspirasi mereka agar terus termotivasi_dalam belajar. Penggunaan pembelajaran
gamifikasi terbukti /dapat meningkatkan pembelajaran karena didalamnya dapat menimbulkan
perasaan senang dan juga melibatkan siswa dalam proses pembelajaran. Gamifikasi memiliki
beberapa kelebihan® dibandingkan. model pembelajaran lainnya;™ diantaranya: (1) belajar
menjadi  lebih  menyehangkan, = (2) ~mendorong siswa _ untuk menuntaskan  aktivitas
pembelajarannya, (3) mepbantu siswa untuk lebih fokus™serta memahami materi yang
dipelajari, dan (4) memberikan-<kesempatan kepada siswasuntuk berkompetisi, bereksplorasi,
serta meraih prestasi di dalam kelas (Agustin & Karsone, 2025).

Adanya pembelajaran gamifikast -“diharapkan dapat meningkatkan motivasi siswa,
proses belajar menjadi lebih menyenangkan, dan meningkatkan keterlibatan mereka dalam
kegiatan belajar-mengajar. Penelitian Novianti (2024) mengungkapkan bahwa penerapan
desain pembelajaran dengan metode gamifikasi pada mata pelajaran Bahasa Indonesia
memberikan dampak positif dengan membuat proses pembelajaran menjadi lebih interaktif dan
menyenangkan, sehingga mampu meningkatkan kemampuan menulis dan berbicara siswa,
meskipun peningkatan kemampuan membaca belum optimal kemungkinan karena jenis
permainan yang digunakan kurang tepat.

Gamifikasi yang digunakan dalam penelitian ini melalui teknik cerita berantai. Peneliti
membagi menjadi empat kelompok, setiap kelompok bekerjasama untuk menyusun cerita fiksi
dengan melanjutkan kalimat dari kata terakhir yang telah disebutkan oleh siswa sebelumnya
hingga membentuk cerita fiksi. Setelah itu setiap siswa menulis kembali cerita yang telah
mereka buat dalam kelompoknya. Dengan menggunakan teknik ini dapat meningkatkan
interaksi dan kolaborasi sosial, menantang kepercayaan diri, serta memberi motivasi siswa
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untuk mengembangkan ide dengan cepat. Bagi kelompok yang dapat menyelesaikan tugas
tercepat dengan baik maka akan mendapatkan reward dari peneliti.

Menurut Mahbubi & Homaidi (2025), gamifikasi dapat memberikan umpan balik
langsung yang sangat penting bagi siswa. Dengan menggunakan sistem poin atau penghargaan,
siswa dapat melihat perkembangan mereka secara real-time, dan membantu siswa untuk
memahami area mana yang sudah dan belum dikuasai sehingga perlu diperbaiki. Umpan balik
yang cepat dan tepat akan membantu memperkuat pembelajaran dan mendorong siswa untuk
terus berusaha.

Penelitian ini dilaksanakan dengan tujuan untuk memperbaiki dan meningkatkan
kemampuan siswa kelas 1V SDN 02 Kepuharjo dalam menulis cerita fiksi. Penelitian ini juga
diharapkan dapat memberikan kontribusi pengetahuan bagi para guru dan pengembang
kurikulum dalam mengembangkan strategi pembelajaran yang lebih efektif, khususnya dalam
pembelajaran menulis cerita fiksi di jenjang sekolah dasar.

METODE

Metode penelitian yang digunakan dalam studi ini-adalah Penelitian Tindakan Kelas
(PTK). Pendekatan ini dipilih karena memberikan kesempatan bagi peneliti untuk secara
langsung memperbaiki dan meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas melalui proses
refleksi serta tindakan yang dilakukan secara berkelanjutan—(Arikunto, 2015). Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk meningkatkan kemampuan menulis cerita fiksi siswa melalui
penerapan model pembelajaran .gamifikasi dengan. menggunakan gabungan pendekatan
kualitatif dan kuantitatif. Pendekatan kualitatif difokuskan pada perbaikan proses pembelajaran
dan menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata dalam bentuk -tulisan - maupun lisan.
Sementara itu, pendekatan kuantitatif digunakan  untuk menilai-. tingkat keberhasilan
pembelajaran berdasarkan data numerik. yang diperoleh «dari hasil belajar siswa sebagai bukti
pendukung penelitian.Penelitian«ini dilaksanakan dalam satu siklus yang terdiri atas empat
tahapan, yaitu perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi, sebagaimana dijelaskan ole h
Kemmis dan McTaggart (1988). Penelitian ini.dilaksanakan di SDN,02 Kepuharjo.-Subjeknya
adalah siswa kelas 1\VV+yang berjumiah 20 siswa.

Instrumen penelitian merupakan. suatu..alat ukur yang, digunakan untuk mengukur
variabel dalam sebuah “penelitian. Instrumen yang dimanfaatkan untuk penelitian ini adalah
lembar tes serta lembar Obsepvasi. Lembar tes dalam penelitian ini terdiri atas pretest yang
berfungsi untuk mengetahui kemampuan awal siéwa dalam menulis cerita fiksi, serta posttest
yang digunakan untuk mengukur peningkatan *-Kemampuan siswa setelah diterapkannya
pembelajaran berbasis gamifikasi. Selain itu, lembar observasi dimanfaatkan untuk memantau
jalannya proses pembelajaran dan menilai sejauh mana penerapan model gamifikasi
berlangsung sesuai dengan rencana.

Kegiatan penelitian diawali pada tahap perencanaan dimana mendesain pembelajaran
gamifikasi yang telah dirancang untuk meningkatkan kemampuan menulis cerita fiksi yang
telah dituangkan dalam rencana pembelajaran. Seluruh perangkat pembelajaran dan instrumen
penelitian divalidasi terlebih dahulu sebelum digunakan. Pada tahap pelaksanaan, kegiatan
pembelajaran dilakukan sesuai dengan skenario yang telah disusun sebelumnya. Data yang
diperoleh dalam penelitian ini berasal dari hasil observasi terhadap penerapan pembelajaran
gamifikasi yang bertujuan untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam menulis cerita fiksi.

Data yang diperoleh dari penelitian ini dianalisis menggunakan metode kualitatif.
Proses analisis dimulai sejak tahap pengumpulan data hingga seluruh data terkumpul secara
lengkap. Setelah itu, data disusun dan disederhanakan berdasarkan fokus permasalahan yang
diteliti, kemudian disajikan dan diakhiri dengan proses penarikan kesimpulan atau verifikasi.
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Analisis dilakukan secara berulang pada setiap siklus tindakan seiring dengan masuknya data
baru. Tahapan analisis mencakup proses perencanaan, pelaksanaan, evaluasi, serta reduksi data
yang meliputi pengelompokan dan pengkategorian informasi. Seluruh data yang diperoleh
diorganisasikan sesuai dengan tujuan penelitian, di mana data yang relevan dipertahankan dan
yang tidak mendukung fokus penelitian dieliminasi.

Analisis data dilakukan secara terpisah untuk memungkinkan identifikasi informasi
spesifik yang mendukung proses pembelajaran, serta kendala yang mungkin muncul. Dengan
demikian, pengembangan dan perbaikan dapat dilakukan dengan tepat pada area yang
bersangkutan. Indikator keberhasilan ini berupa lembar observasi dan hasil tes. Lembar
observasi untuk menentukan hasil dari lembar observasi aktivitas peneliti dalam proses
pembelajaran, digunakan teknik penilaian dengan bantuan instrumen observasi yang disusun
secara sistematis. Lembar observasi ini berfungsi untuk menilai keterlaksanaan pembelajaran
sesuai dengan rencana dan strategi yang telah ditetapkan. Penilaian dilakukan berdasarkan
beberapa indikator aktivitas yang diamati oleh observer selama proses berlangsung. Indikator
keberhasilan ditandai dengan skor minimal 80% pada lembar observasi. Tes berhasil apabila
skor posttest mendapatkan nilai diatas 70 sebanyak minimal 75% siswa.

HASIL

Penelitian ini dilaksanakan dalam satu siklus yang terdiri_atas empat. tahapan, yaitu
perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi, sebagaimana dijelaskan oleh Kemmis dan
McTaggart (1988). Penelitian ini_dilaksanakan di SDN 02 Kepuharjo. Subjeknya adalah siswa
kelas 1V yang berjumlah 20 siswa.

Tahap awal penelitian yang telah dilaksanakan yaitu perencanaan Kkegiatan yang
dilakukan dalam rangka mempersiapkan perangkat-perangkat pembelajaran dengan bimbingan
guru kelas yang meliputi menyusun modul ajar dan menyusun soal tes yang kemudian
mendapatkan validasi dari_validator. ‘Pada modul ‘ajar terdapat instrumen yang terdiri dari
lembar tes berupa 1 soal perintah_untuk smembuat_cerita_fiksi sesuai tema yang-telah ditentukan
dan lembar observasi berupa tabel Kegiatan peneliti dan siswa /di.kelas. Setelah~membuat
lembar tes dan lembar’observasi maka di validasi oleh validator. Berikut instrumen yang telah
di validasi:

Tabel 1. Tabel'Hasil Validasi

Revisi Sebelum Sesudah
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Lembar observasi
sebaiknya juga memuat
poin yang mengarah
pada kualitas penerapan
gamifikasi, misalnya
ada aturan permainan
yang tertulis, ada poin
yang didapat siswa, dan
bagaimana cara
menentukan pemenang
dalam gamifikasi

Aspek yang menjadi
penilaian bervanash
sebaiknya kalimat ‘Soal

disesuaikan agar>
siswa mampu menulis _»
cerita  fiksi  sesuaf
dengan aturan
penilaian. Misalnya
perintah

penggunaan kata yang
sesuai EYD, perintah
penggunaan tanda baca,
dan perintah penulisan
cerita yang memiliki
kandungan nilai moral
positif.

temannya fajar.

Buatlah cerita fiksi dengan tema
persahabatan, yang tokoh
utamanya adalah seorang anak
laki-laki, bernama Budi dan
Cerita_.~harus
memiliki latar tempat di sebuah

konfitk” saat fajar_harus pmc{ah
kota dengan orangtuanya y\

Buatlah cerita fiksi dengan tema
persahabatan, yang tokoh.utamanya
adalahs/séorang anak laki-laki
bernama, Budi dan temannya fajar.
Cerita harus memiliki latar tempat di
sebx}a’?‘r desa terpencil dan berpusat

d93a terpencil dan berpusat paday | pada konflik saat fajar harus pindah

“Kota dengan orangtuanya. Pastikan
cerita mengandung nilai  moral
positif, menggunakan kata sesuai
kaidah EYD, serta menerapkantanda
baca yang tepat.

Tahap selanjutnya vyaitu pelaksanaan penelitian dan observasi.

Penelitian ini

menerapkan 1 siklus yang terdiri dari 2 pertemuan. Adapun alokasi waktu untuk setiap
pertemuan adalah 2x35 menit.

Pada pertemuan pertama yang dilaksanakan pada Senin tanggal 15 September 2025
peneliti masuk kelas dan memberikan soal pretest kepada seluruh siswa. Siswa mengerjakan
soal sesuai arahan peneliti. Setelah selesai jawaban siswa dikumpulkan, peneliti memberi
sedikit pemahaman tentang pengertian menulis cerita fiksi, unsur-unsur dan contohnya.
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Peneliti memberi kesempatan siswa untuk bertanya dan memberikan refleksi pembelajaran
pada hari itu. Pada tanggal 22 September dilaksanakan pertemuan yang kedua, peneliti masuk
kelas memberi pertanyaan pemantik dan menjelaskan tujuan pembelajaran hari tersebut. Lalu
membagi siswa menjadi 4 kelompok sesuai urutan tempat duduk, setiap kelompok terdiri dari
5siswa. Peneliti menjelaskan teknik permainan, kemudian siswa secara berkelompok membuat
cerita fiksi berantai sesuai tema yang telah ditentukan oleh peneliti setiap siswa membuat
kalimat sesuai dengan kata terakhir yang telah disebutkan oleh teman sebelumnya hingga
membentuk cerita fiksi lalu ditulis di kertas yang telah dibagikan peneliti. Kelompok yang
berhasil mengerjakan tugasnya dengan cepat dan tepat mendapat reward dari peneliti berupa
snack, kelompok 3 pemenangnya. Peneliti memberi soal posttest dan siswa mengerjakan
dengan baik. Siswa mengumpulkan hasil kerja nya kepada peneliti. Peneliti memfasilitasi
refleksi pembelajaran dan penguatan kepada siswa tentang menulis cerita fiksi. Berikut hasil
dari pretest dan posttest yang telah dilaksanakan.

Presentase Hasil Tes

@ Pretest @ Posttest
100

Persentase

Pretest Posttest

Gambar 1. Presentase Hasil Tes

Berdasarkan diagram diatas, pada hasil _pretest yang semula‘yhanya 40% siswa mencapai
nilai di atas 70. Kemudian terjadi peningkatan pada hasil posttest hingga mencapai 80% siswa
yang mencapai nilai diatas’ 704'Skor tersebut diperoleh, sételah menerapkan metode gamifikasi
pada pembelajaran menulis cerita fiksi. '

Pada penelitian ini dilaksanakan®. gbservasi~ untuk mengumpulkan informasi tentang
proses pembelajaran yang dilakukan oleh observer. Observer penelitian ini yaitu Aisyah Nurul
Izzah yang bertugas mengamati serta menilai peneliti dan siswa kemudian menuliskan hasilnya
pada lembar observasi. Berikut hasil dari observasinya.
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Diagram Hasil Observasi

® ™M1 @ TM2

97

Persentase Keberhasilan %

™1 ™2

Gambar 2. Presentase Hasil Observasi

Diagram diatas menunjukkan bahwa pada pertemuan pertama hasil observasi
menunjukkan keterlaksanaan pembelajaran sudah baik dengan. persentase 92%. Hanya saja
peneliti tidak menyampaikan kesimpulan kegiatan pembelajaran: karena keterbatasan waktu.
Kemudian pada pertemuan Kkedua, peneliti sudah membuat. kesimpulan dari kegiatan
pembelajaran sehingga persentase meningkat.menjadi 97%. Maka total skor observasi yang
diperolen memiliki rata-rata 94,5%:

Hasil observasi memperlihatkan bahwa peneliti \melaksanakan- kegiatan pembelajaran
sesuai dengan rencana dan strategi yang telah dirancang sebelumnya.. Sebagian besar siswa
menunjukkan keaktifan selama proses belajar-berlangsung, baik saat berdiskusi dengan teman
maupun ketika menyelesaikan tugas. Berdasarkan hasil jpengamatan, diperoleh rata-rata skor
keterlaksanaan pembelajaran sebesar 94,5%, yang menandakan bahwa indikator keberhasilan
telah tercapai, yaitu minimal 80% siswa dan peneliti memenuhi standar Kketerlaksanaan
pembelajaran. Selaimitu, hasil ‘posttest-menunjukkan adanya peningkatan nilai pada-sebagian
besar siswa, di mana 80% di antaranya memperoleh nilai- minimak£Z0. Peningkatan ini terjadi
setelah penerapan whetode pembelajaran berbasis gamrflka5| yang mampu meningkatkan
motivasi dan partisipasigbelajar siswa.

Tahap terakhir pada’penelitian ini adalah refleksi. Berdasarkan hasil observasi dan tes,
maka disimpulkan bahwa pémbelajaran menggunakanmetode gamifikasi efektif dalam
meningkatkan minat belajar siswa. Siswa terlihat lebin.-antusias ketika belajar menggunakan
metode gamifikasi yakni membuat cerita fiksi berantai dibandingkan dengan menggunakan
metode ceramah. Dengan itu, indikator keberhasilan penelitian yang ditetapkan yaitu skor
posttest mendapatkan nilai diatas 70 sebanyak minimal 75% dan keterlaksanaan pembelajaran
minimal 80% telah tercapai.

Refleksi pada kegiatan ini didasarkan pada hasil pengamatan yang dilakukan oleh
observer bersama peneliti. Selain itu, hasil pretest dan posttest siswa serta catatan refleksi
peneliti digunakan untuk mengidentifikasi berbagai kekurangan yang muncul selama proses
pembelajaran. Temuan tersebut kemudian dijadikan acuan dan bahan pertimbangan dalam
merancang perbaikan untuk siklus pembelajaran berikutnya.

PEMBAHASAN

Termasuk tahap awal penelitian yang telah dilaksanakan yakni menyusun modul ajar,
menyusun soal tes, kemudian mendapatkan validasi dari validator. Pada hasil validasi terdapat
revisi bahwa sebaiknya lembar observasi memuat poin yang mengarah pada kualitas penerapan
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gamifikasi. Pada lembar tes terdapat revisi bahwa seharusnya terdapat aspek yang menjadi
penilaian bervariasi, sebaiknya kalimat soal disesuaikan agar siswa mampu menulis cerita fiksi
sesuai dengan aturan penilaian. Lembar observasi dan lembar tes tersebut telah peneliti revisi
dengan sebaik mungkin.

Kemampuan menulis cerita fiksi siswa kelas IV SDN 02 Kepuharjo pada tahap refleksi
awal masih tergolong rendah. Hal ini terlihat dari rata-rata nilai menulis cerita fiksi yang hanya
mencapai 40%. Berdasarkan hasil observasi, rendahnya kemampuan tersebut disebabkan oleh
penggunaan metode ceramah dalam proses pembelajaran serta kurangnya variasi dan inovasi
dalam metode mengajar, sehingga siswa menjadi pasif dan kurang terdorong untuk
mengembangkan imajinasinya dalam menulis cerita fiksi.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, peneliti melakukan perbaikan pada proses
pembelajaran melalui  penerapan metode gamifikasi pada siklus 1. Hasilnya, rata-rata
kemampuan menulis cerita fiksi siswa meningkat secara signifikan hingga mencapai 80%,
yang menunjukkan bahwa indikator keberhasilan telah tercapai sehingga tidak diperlukan
siklus lanjutan. Peningkatan tersebut terjadi karena siswa lebih-antusias dan termotivasi berkat
penerapan pembelajaran berbasis gamifikasi yang membuat kegiatan belajar terasa lebih
menarik dan menyenangkan. Metode gamifikasi merupakan-pendekatan yang menggunakan
elemen permainan dalam konteks non-permainan untuk mendorong “motivasi, partisipasi, dan
pencapaian tujuan pembelajaran” (Srimulyani, 2023). Dari definisi tersebut dapat disimpulkan
bahwa pembelajaran gamifikasi menggunakan elemen-elemen game untuk meningkatkan
keaktifan siswa dan peneliti- sehingga mencapai tujuan yang diinginkan..-Elemen yang
digunakan dalam penelitian ‘ini- adalah tantangan dan. reward. Setiap kelompok. mendapat
tantangan membuat cerita fiksi berantai, ‘dan kelompok yang menyelesaikan. tugasnya dengan
cepat dan tepat mendapatkan reward dari peneliti.

Menurut penelitian Agustin & Karsono (2025), penggunaan, strategi pembelajaran yang
tepat, Khususnya ‘pembelajaran “gamifikasi tidak hanya -membantu 'siswa mencapai tujuan
pembelajaran secaras€fektif, tetapi juga dapat meningkatkan motivasi belajar mereka. Dengan
menggunakan pembelajaran gamifikasi, siswa_menjadi lebih ¢tertarik dan termotivasi untuk
lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran sehingga dapat menuntaskan setiap kegiatan
yang direncanakan dengan baiky hal tersebut terbukti_dengan terlihatnya perbedaan keaktifan
siswa pada pertemuan pertama dengan Jmetode’ ceramah dan pertemuan kedua dengan
menerapkan pembelajaran gamifikasi.\ Pada saat™ menggunakan metode ceramah siswa
cenderung bosan dan ramai, sedangkan ketika pembelajaran gamifikasi diterapkan siswa
menjadi lebih aktif dan efektif sehingga hasil pembelajaran meningkat. Dengan pembelajaran
gamifikasi ini mampu mendorong siswa untuk melakukan pekerjaan yang biasanya
membosankan menjadi lebih menyenangkan (Purniasin dkk, 2020)

Pada tahap observasi, diperoleh hasil bahwa penerapan pembelajaran gamifikasi
dengan membuat cerita fiksi berantai terbukti dapat meningkatkan hasil serta efektivitas
pembelajaran. Gamifikasi dapat memperbaiki ketepatan, efektivitas, motivasi, dan keterlibatan
siswa dalam pembelajaran (Yaniaja dkk., 2021). Gamifikasi pada penelitian ini juga dapat
meningkatkan bakat menulis siswa, dan mengembangkan imajinasinya. Membuat cerita fiksi
berantai secara berkelompok sebagai salah satu jenis permainan yang digunakan dalam metode
gamifikasi yang dapat menumbuhkan rasa tanggung jawab, kerja sama pada kelompok dan
motivasi belajar yang tinggi pada siswa.

Pada tahap refleksi, hasil penelitian menyimpulkan bahwa dengan penerapan
pembelajaran gamifikasi di kelas 1V sekolah dasar pada materi menulis cerita fiksi
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menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar serta keterlaksanaan pembelajaran. Hal tersebut
dibuktikan dengan meningkatnya jumlah siswa yang mencapai nilai diatas 70, yaitu dari 40%
(8 siswa) pada pretest menjadi 80% (16 siswa) pada posttest. Selain itu hasil observasi
juga menunjukkan adanya peningkatan keterlaksanaan pembelajaran dari 92% pada pertemuan
pertama menjadi 97% pada pertemuan kedua. Dengan demikian, kedua indikator tersebut telah
melampaui Kriteria keberhasilan yang ditetapkan yakni keterlaksanaan pembelajaran sebesar
75% dan observasi sebesar 80%, sehingga penerapan model ini dapat dikatakan berhasil
meningkatkan kualitas pembelajaran.

KESIMPULAN

Penelitian ini menyimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran gamifikasi di kelas
IV sekolah dasar pada materi menulis cerita fiksi dapat meningkatkan hasil belajar. Hal ini
terlihat dari jumlah siswa yang mencapai skor 70 meningkat dari 40% (8 siswa) pada pretest
menjadi 80% (16 siswa) pada posttest. Begitupun hasil observasi memperlihatkan peningkatan
keterlaksanaan pembelajaran dari 92% pada pertemuan pertama menjadi 97% pada pertemuan
kedua. Peningkatan ini terjadi karena gamifikasi memberikan kesempatan bagi siswa untuk
bekerjasama membuat cerita fiksi dalam kelompok secara aktif.

Berdasarkan hasil  penelitian,  disarankan  bagi —peneliti - selanjutnya  untuk
mengembangkan penelitian serupa pada materi atau jenjang yang berbeda. Tujuannya guna
memperluas pemahaman mengenai efektivitas -penggunaan model pembelajaran gamifikasi
dengan menggunakan unsur-unsur dan karakteristik. dari permainan yang. inovatif untuk
meningkatkan hasil belajar siswa. Selain itu, peneliti berikutnya juga dapat meneliti aspek lain
seperti keterampilan mengembangkan Imajinasi, - atau _Kkerja sama antar Siswa, serta
mengembangkan instrumen observasi dan evaluasi yang lebih beragam agar hasil penelitian
menjadi lebih komprehensif.
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