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Abstrak. Gamifikasi adalah strategi pengajaran yang memanfaatkan aspek-aspek
permainan video atau permainan untuk memotivasi siswa agar belajar lebih giat. Siswa
dapat terinspirasi untuk terus belajar dengan menggunakan gamifikasi untuk mencatat
topik-topik yang menarik minat mereka. Penelitian ini membahas tentang persepsi siswa
tentang penggunaan gamifikasi untuk meningkatkan pengetahuan bahasa Inggris. Tujuan
dari penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana siswa melihat gamifikasi sebagai
cara untuk belajar bahasa Inggris. Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif
karena sesuai untuk mendeskripsikan secara sistematis dan akurat mengenai pemerolehan
bahasa yang dilakukan dengan teknik kuisioner dan wawancara untuk mendapatkan
gambaran yang jelas tentang pemerolehan Bahasa Inggris menggunakan gamifikasi.
Berdasarkan hasil penelitian, disimpulkan bahwa Gamifikasi terbukti efektif dalam
menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan. Hasil angket
menunjukkan bahwa 88% siswa merasa bahwa gamifikasi berpengaruh positif terhadap
pemahaman mereka. Hal ini menunjukkan bahwa metode ini tidak hanya meningkatkan
keterlibatan, tetapi juga memberikan dorongan yang kuat untuk belajar. Oleh karena itu,
dengan memperkenalkan gamifikasi, siswa merasa lebih terlibat dan termotivasi untuk
belajar Bahasa Inggris.

Kata kunci: Gamifikasi, Kosakata, Bahasa Inggris

Abstrak. Gamification is a teaching strategy that utilizes aspects of video games or games
to motivate students to study more diligently. Students can be inspired to continue
learning by using gamification to note topics that interest them. This research discusses
students' perceptions of the use of gamification to enhance English language knowledge.
The aim of this study is to understand how students view gamification as a method for
learning English. This research employs a descriptive qualitative method as it is suitable
for systematically and accurately describing language acquisition conducted through
questionnaires and interviews to obtain a clear picture of English language acquisition
using gamification. Based on the research results, it is concluded that gamification has
proven to be effective in creating an interactive and enjoyable learning experience. The
survey results show that 88% of students feel that gamification has a positive impact on
their understanding. It was concluded that this method not only increases engagement
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but also provides a strong incentive to learn. Therefore, by introducing gamification,
students feel more engaged and motivated to learn English.

Keywords: Gamification, Vocabulary, English

PENDAHULUAN

Bahasa adalah bagian penting dari kehidupan sehari-hari setiap orang (Nur Sa'ida, 2022). Bahasa
adalah alat komunikasi yang memungkinkan orang untuk menyampaikan pikiran, perasaan,
dan informasi mereka. Bahasa tidak hanya dapat diucapkan, tetapi juga dapat ditunjukkan atau
ditulis sebagai simbol, yang membantu orang berinteraksi dalam berbagai situasi. Kemampuan
berbahasa yang baik sangat penting untuk perkembangan sosial, akademis, dan emosional anak.
Seorang anak biasanya memperoleh bahasa pertamanya saat mereka masih kecil dengan
mendengarkan dan meniru apa yang diucapkan orang tua mereka dan orang lain di sekitar
mereka( Wulansari, dkk, 2023). Anak-anak tidak memerlukan instruksi formal untuk belajar
dan memahami bahasa dalam proses ini, yang disebut sebagai pemerolehan bahasa. Selama
proses ini, mereka belajar kosakata, tata bahasa, dan cara menggunakan bahasa dalam berbagai
konteks. Setelah mereka belajar bahasa pertama, anak-anak akan mulai berinteraksi dengan
bahasa lain, baik yang diajarkan oleh orang tua mereka maupun yang mereka peroleh dari
lingkungan sosial seperti sekolah dan teman-teman. Seiring berjalannya waktu, anak-anak
belajar bahasa yang digunakan dalam keluarga mereka dan bahasa lain. Belajar bahasa asing,
seperti bahasa Inggris, menjadi sangat penting di era globalisasi karena kemampuan untuk
berkompetisi di tingkat internasional sangat penting.

Bahasa adalah cara hidup untuk berkomunikasi. Bahasa dapat berupa tulisan atau tanda-tanda
khusus. Seorang anak biasanya memperoleh bahasa pertamanya melalui apa yang mereka
dengarkan langsung dari orang tuanya saat mereka lahir. Setelah itu, seorang anak akan tumbuh
dan memperoleh bahasa lain selain bahasa yang diajarkan kedua orang tuanya, kemudian
bahasa kedua, bahasa ketiga, atau bahasa asing (Nur Sa'ida, 2022). Penguasaan bahasa Inggris
menjadi semakin penting di sekolah dasar karena bahasa ini banyak digunakan dalam berbagai
bidang, seperti komunikasi global, teknologi, dan sains. Namun, mengajarkan bahasa Inggris
kepada anak-anak seringkali sulit, terutama karena siswa di usia dini cenderung lebih tertarik
pada aktivitas yang menyenangkan dan memiliki perhatian yang terbatas. Gamifikasi dalam
pembelajaran bahasa Inggris menjadi solusi yang menarik untuk mengatasi masalah ini.
Gamifikasi, yaitu penerapan elemen permainan dalam konteks non-permainan, dapat membuat
pembelajaran menjadi interaktif dan menyenangkan. Siswa tidak hanya belajar dengan cara
konvensional, tetapi juga terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran, yang meningkatkan
motivasi mereka untuk belajar bahasa Inggris dan meningkatkan pemahaman mereka.

Pembelajaran dan pemerolehan bahasa berbeda, menurut Chaer (2003:167, dikutip oleh Natsir
(2017). Saat seorang anak belajar bahasa kedua setelah bahasa pertamanya, pembelajaran kedua
bahasa tersebut terkait dengan kedua bahasa tersebut. Oleh karena itu, pemerolehan bahasa
pertama terkait dengan pembelajaran bahasa kedua, sedangkan pemerolehan bahasa kedua
terkait dengan pembelajaran bahasa pertama. Bahasa dilakukan secara mekanistik dan juga
secara mentalistik, yang berarti kegiatan berbahasa terkait dengan proses atau aktivitas mental
(otak). Oleh karena itu, studi linguistik dan psikolinguistik harus disertakan. Nitsir tahun 2017.
Dianggap sangat penting dalam pembelajaran bahasa, pembelajaran psikolinguistik membantu
guru memahami proses yang terjadi dalam diri siswa ketika mereka membaca, menulis,
menyimak, dan berbicara. Dengan pemahaman ini, guru dapat melihat masalah keterampilan
berbahasa dari sudut pandang psikologi. Siswa, guruy, tujuan pembelajaran, materi, metode dan
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teknik pembelajaran, evaluasi, dan sarana yang diperlukan semua akan memengaruhi
keberhasilan pembelajaran bahasa.

Menurut artikel yang ditulis oleh Yeni Sriyeni (2021), beberapa penelitian menunjukkan bahwa
mempelajari bahasa adalah pilihan yang baik untuk anak usia dini. Dalam hal aktivitas belajar
anak usia dini, ini pada dasarnya berarti membuat kurikulum secara "nyata", yang mencakup
pengalaman belajar yang diperoleh anak dari bermain dan telah disesuaikan dengan potensi dan
tugas perkembangan anak. Mengajarkan bahasa Inggris pada anak sejak kecil akan membantu
mereka mengenali bahasa dan merasa senang menggunakannya. Sebaliknya, rasa ingin tahu
yang dimiliki anak-anak usia dini akan membantu mereka mempelajari bahasa baru karena
mereka selalu tertarik dengan hal-hal baru (Handayani, 2016).

Faktor-faktor yang dapat mempengaruhi pembelajran bahasa anak, khususnya bahasa Inggris,
dapat berdampak pada pemerolehan kata atau penguasaan bahasa. Untuk alasan ini, penulis
harus membahas tema yang lebih khusus dalam meninjau pembelajaran bahasa Inggris pada
anak-anak.

Selain itu, penting untuk diingat bahwa kemajuan teknologi terus mengubah dunia pendidikan.
Sekolah dasar dan Madrasah Ibtidaiyah harus mengikuti perkembangan ini agar mereka dapat
memberikan pengalaman belajar yang relevan dan menarik bagi generasi siswa yang tumbuh di
era komputer dan internet (Tarsini, 2022). Menurut penelitian sebelumnya oleh Kaur (2019),
ada berbagai perangkat lunak dan alat teknologi yang dapat digunakan untuk meningkatkan
hasil belajar bahasa. Penelitian telah menunjukkan bahwa perangkat lunak berbasis "gamifikasi"
seperti Kahoot! dapat memengaruhi dan meningkatkan hasil belajar bahasa. Perangkat lunak
seperti itu juga dapat digunakan sebagai alat yang efektif untuk penilaian dan pengajaran bahasa
di kelas. Hasil kuesioner menunjukkan bahwa sebagian besar siswa melaporkan memiliki
pengalaman yang baik ketika pelajaran menggunakan Kahoot!. Sebagian besar siswa
mengatakan bahwa menggunakan Kahoot! di kelas bahasa memungkinkan mereka untuk
berpartisipasi secara aktif dalam pelajaran. Hampir semua siswa mengatakan bahwa mereka
memiliki pengalaman yang baik dengannya. Media pembelajaran ini sangat membantu belajar
anak-anak, menurut penelitian lain (Prihandono et al., 2023). Aplikasi yang berjalan di
perangkat seluler dapat digunakan kapan saja. Metode gamifikasi membuat anak tertarik untuk
belajar. Ini memungkinkan anak untuk lebih memahami materi dasar pelajaran bahasa Inggris.

Selain itu, penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi memiliki potensi untuk
meningkatkan keterampilan kolaboratif dan sosial siswa di sekolah dasar (Abusin, J., Aliani,
S.0., & Rofiq, 2021). Banyak permainan yang dibuat dengan pendekatan gamifikasi melibatkan
komunikasi yang efektif, kerja tim, dan pemecahan masalah bersama. Media pembelajaran
berbasis gamifikasi memungkinkan siswa untuk belajar bersama, berbagi pemahaman, dan
mengembangkan keterampilan sosial yang penting untuk kehidupan sehari-hari. Dalam
penelitian yang diterbitkan oleh Rahman Abdillah dkk. dalam Jurnal Pendidikan Sains dan
Komputer, peneliti menemukan bahwa memberikan materi pengenalan nama hewan kepada
siswa mungkin lebih efektif karena ada fitur yang menampilkan suara dan video hewan.

Gamifikasi seperti Quizizz dan Kahoot telah digunakan oleh banyak guru dan karyawan TK dan
dianggap menarik. Guru dapat menunjukkan penguasaan materi siswa dengan menggunakan
Kahoot atau Quizizz (Abdillah et al., 2022, hlm. 34). Selain itu, penelitian (Mukarromah &
Agustina, 2021) menemukan bahwa gamifikasi, yang melibatkan penggunaan media game dan
teknologi digital, dapat membantu pembelajaran anak usia dini. Selain meningkatkan
keterampilan kognitif, bahasa, dan partisipasi anak dalam belajar, gamifikasi dapat
meningkatkan keinginan mereka untuk berpartisipasi. Selain itu, implementasi gamifikasi
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dalam sistem pembelajaran secara tidak langsung memungkinkan guru untuk meningkatkan
kemampuan mereka sendiri. Uji coba sederhana tentang kemampuan anak usia dini untuk
belajar bahasa Inggris ditemukan menarik (Prihandono et al., 2023). Anak-anak mendapatkan
banyak manfaat dari media pembelajaran ini. Anda dapat menggunakan aplikasi perangkat
seluler kapan saja. Gamifikasi menarik minat anak untuk belajar. Ini meningkatkan pemahaman
anak tentang konsep dasar pelajaran bahasa Inggris. Berdasarkan penjelasan di atas, tujuan dari
penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana persepsi siswa tentang penggunaan
gamifikasi sebagai cara untuk meningkatkan pengetahuan bahasa Inggris mereka (Widiyarto, S.
2023).

METODE
Tujuan utama penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana siswa melihat gamifikasi
sebagai cara untuk belajar bahasa Inggris. Peranan psikolinguistik dalam pembelajaran bahasa
Inggris di sekolah dasar adalah subjek penelitian ini yang bertujuan untuk mengevaluasi
tanggapan siswa dan guru tentang masalah ini. Dalam penelitian ini, metode kualitatif deskriptif
digunakan. Sumber penelitian ini dapat mencakup hasil kerja siswa atau guru, pandangan
pendapat, sikap responden, perilaku siswa atau guru, materi atau isi pembelajaran dokumen,
kurikulum, silabus, RPP, dan lainnya (Mahsun, 2017:351).

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Oktober-November 2024 yaitu di Sekolah Dasar
Negeri Semplak 1 Bogor Barat. Populasi dalam penelitian adalah seluruh anak yang terjaring
pada sekolah dasar Semplak 1. Sedangkan Sampel merupakan bagian dari populasi yang
dianggap mewakili populasi dan berdasarkan kritria inklusi dan eksklusi yang telah ditetapkan
yaitu terdapat 5 sampel. Penelitian ini menyediakan instrumen yang digunakan untuk
mengumpulkan informasi yaitu kuesioner dan wawancara. Data kuesioner disajikan dalam lima
alternatif poin survei skala Lickret yaitu sangat setuju, setuju, netral, tidak setuju, dan tidak
setuju.Data diperoleh dari hasil wawancara langsung dan kajian literatur. Pengumpulan data
dilakukan dengan cara penulis melakukan pendekatan terhadap sampel dan memberikan
beberapa kosakata Bahasa inggris.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Gamifikasi digunakan sebagai media dalam penelitian ini untuk membuat belajar bahasa
Inggris lebih menarik dan membuat pemahaman siswa lebih baik. Untuk membuat pendidikan
lebih menarik dan menyenangkan, gamifikasi menggabungkan elemen seperti poin, level,
hadiah, kontes, tantangan, dan poin (Salsabila et al., 2022). Gamifikasi dapat meningkatkan hasil
belajar karena memungkinkan siswa berpartisipasi aktif, mengatasi kesulitan, dan merasakan
hasil. Ini meningkatkan motivasi intrinsik siswa untuk belajar (Figueroa Flores, 2015).

Tidak hanya gamifikasi memperkaya proses pembelajaran, tetapi juga membantu guru
menyesuaikan pelajaran dengan kebutuhan masing-masing siswa. Untuk memulai penelitian
ini, siswa kelas 5 SDN Semplak 1 Kota Bogor dikenalkan dengan gamifikasi. Gamifikasi diajarkan
untuk digunakan dan digunakan oleh siswa. Hasil penelitian yang sangat ditunggu-tunggu
menunjukkan bahwa gamifikasi meningkatkan pemahaman siswa tentang bahasa Inggris. Kami
menemukan berdasarkan analisis data bahwa hasil rata-rata siswa berbeda secara signifikan
antara gamifikasi dengan buku dan pembelajaran dengan penjelasan saja. Peningkatan poin ini
bukan hanya statistik.

Siswa yang gamifikasi belajar Bahasa Inggris seiring waktu menunjukkan peningkatan
pemahaman. Ini ditunjukkan oleh perbedaan persentase siswa di SDN 1 Semplak, Bogor.
Setelah gamifikasi, teknik yang meningkatkan pemahaman Bahasa Inggris siswa, siswa
tidak hanya mendapatkan hasil tes yang lebih baik, tetapi mereka juga memperkuat
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kosakata mereka. Banyak siswa menganggap gamifikasi sebagai metode belajar yang
baru dan menyenangkan. Keberhasilan ini menunjukkan bahwa gamifikasi mungkin
merupakan alat pembelajaran yang efektif, dan bahwa memasukkan elemen kompetisi
dan permainan dalam pembelajaran memiliki efek positif yang signifikan. Gamifikasi
dapat meningkatkan perkembangan kognitif dan sosial siswa dan mendorong mereka
untuk menjadi lebih kompetitif, menurut Lam (2016). Kami menemukan beberapa
keterbatasan meskipun hasilnya menjanjikan. Beberapa siswa mungkin tertekan karena
merasa persaingan terlalu ketat. Akibatnya, penting bagi guru untuk
mempertimbangkan kebutuhan unik siswa. Siswa harus beradaptasi agar pembelajaran
menjadi lebih menarik dan tidak menimbulkan tekanan selama sesi belajar di kelas
bersama guru; ini adalah keterbatasan yang umum dalam lingkungan belajar.

Menurut hasil survei, 88% peserta menganggap tampilan gamifikasi sangat menarik.
Selain itu, mereka mengklaim bahwa pertanyaan-pertanyaan mudah dipahami,
sehingga siswa tidak mengalami kesulitan untuk memahami dan menjawabnya. Hasil
survei didukung oleh temuan siswa: P1 mengatakan bahwa bahasa yang digunakan jelas
dan mudah dipahami, dan P3 mengatakan bahwa tampilan penuh warna dan animasi
membuat platform menarik untuk digunakan. Karena bahasa dan desain yang mudah
dipahami, temuan ini menunjukkan bahwa gamifikasi dapat meningkatkan keinginan
siswa untuk belajar. Akibatnya, pembelajaran dapat disampaikan dengan lebih efektif.
Di era digital yang terus berkembang, gamifikasi dan media pembelajaran berbasis
teknologi telah menjadi fokus utama untuk meningkatkan kualitas pendidikan (Hakeu
et al, 2023). Dengan memasukkan elemen permainan ke dalam konteks non-
permainan, gamifikasi meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa. Media
pembelajaran berbasis gamifikasi dapat meningkatkan pengalaman belajar siswa di
SD/M]I, di mana mereka berada di tahap perkembangan kognitif dan sosial yang penting
(Hakim, 2023). Hasil penelitian selanjutnya menunjukkan bahwa pemahaman bahasa
Inggris siswa meningkat sebesar 92 persen. Hal ini terbukti dengan pencapaian nilai
tinggi oleh siswa ketika gamifikasi digunakan dalam pembelajaran. Selain itu, ketika
gamifikasi digunakan, guru membuat materi lebih mudah dipahami oleh siswa. Siswa
yang diwawancarai menyatakan, "Saya mengerjakan soal yang ada di gamifikasi dengan
baik sehingga mendapatkan nilai tinggi" (P4), mendukung temuan ini. Siswa lain
menyatakan, "Pembelajaran bahasa Inggris terasa lebih mudah" (Ps5). Gamifikasi
dianggap mampu meningkatkan pemahaman siswa tentang apa yang mereka pelajari,
dan mereka sangat setuju untuk menggunakannya dalam pembelajaran bahasa Inggris
karena berdampak positif pada pemahaman mereka. Salah satu siswa dalam P3
menyatakan, "Saya dapat memahami materi karena menggunakan gamifikasi" (P3), dan
siswa dalam P4 menyatakan, "Saya lebih mudah memahami bahasa Inggris karena

Hasilnya menunjukkan bahwa siswa merasa gamifikasi dapat menarik minat mereka
untuk belajar, yang mendorong mereka untuk lebih memahami pelajaran bahasa
Inggris. Pembelajaran berbasis gamifikasi memanfaatkan elemen permainan seperti
kompetisi, pencapaian, dan penghargaan untuk membuat pembelajaran lebih
menyenangkan dan menarik minat siswa, yang dapat meningkatkan motivasi intrinsik
siswa (Shihab, 2021). Dibandingkan dengan metode konvensional, gamifikasi dapat

474



meningkatkan partisipasi siswa dalam kelas. Maloney (2019) menyatakan bahwa
"Metode pendidikan tradisional tidak lagi efektif karena dirancang untuk membuat
siswa bersifat pasif." Ini sering menyebabkan guru mengambil alih pembicaraan di
kelas. Semua siswa yang berpartisipasi dalam metode gamifikasi akan terdorong untuk
berpartisipasi secara langsung dan dengan semangat menjawab pertanyaan guru. Oleh
karena itu, media ini berkontribusi pada pembentukan lingkungan pembelajaran yang
lebih interaktif serta mendorong minat belajar yang berkelanjutan. Siswa dapat
meningkatkan pemahaman bahasa Inggris mereka karena tampilan dan pertanyaan
gamifikasi mudah dipahami.Selain itu, gamifikasi membantu siswa belajar keterampilan
sosial dan kerja sama. Kedua keterampilan ini merupakan komponen penting dari
perkembangan holistik di sekolah dasar (Ratnawati & Werdiningsih, 2020). Menurut
Deterding et al. (2011), "Gamifikasi mengintegrasikan elemen permainan ke dalam
konteks non-permainan untuk mendorong motivasi dan keterlibatan yang lebih tinggi”,
yang sejalan dengan temuan penelitian yang menunjukkan bahwa gamifikasi
meningkatkan motivasi siswa untuk belajar bahasa Inggris.

Dan juga adanya Keterlibatan Siswa (Lee, J. ]J., & Hammer, 2011) mengungkapkan bahwa
“gamifikasi dapat menciptakan lingkungan pembelajaran yang menyenangkan dan
mendorong siswa untuk terlibat lebih aktif.” Penelitian ini mendukung pernyataan
tersebut, di mana siswa menunjukkan antusiasme dan keterlibatan lebih besar dalam
pembelajaran  berbasis gamifikasi dibandingkan metode tradisional. Pada
Pengembangan Keterampilan Sosial dan Kolaboratif Kapp (2012) menekankan bahwa
“Gamifikasi dapat membantu mengembangkan keterampilan sosial dan kolaboratif
siswa melalui elemen-elemen seperti tantangan tim dan penghargaan kolektif.” Dalam
konteks penelitian ini, gamifikasi mendukung pengembangan keterampilan tersebut,
terutama pada tingkat sekolah dasar. Dengan adanya Adaptasi dengan Kebutuhan Siswa
(Zichermann, G., & Cunningham, 2011) menyatakan, “Salah satu keunggulan gamifikasi
adalah fleksibilitasnya dalam disesuaikan dengan kebutuhan individu peserta, sehingga
memaksimalkan hasil pembelajaran.” Temuan ini menyoroti pentingnya adaptasi dalam
gamifikasi, yang juga ditemukan dalam penelitian ini sebagai solusi bagi siswa yang
merasa tekanan dari kompetisi. Dengan berkembang nya efektivitas metode
pembelajaran modern (Wood, L. C., & Reiners, 2015) mengatakan bahwa “Di era digital,
metode pembelajaran berbasis permainan atau gamifikasi terbukti lebih efektif
dibanding metode pembelajaran tradisional yang monoton.” Kutipan ini memperkuat
alasan mengapa gamifikasi dapat membawa perubahan positif dalam pendidikan,
terutama dalam konteks peningkatan pemahaman dan motivasi belajar siswa.

Pada motivasi dan keterlibatan belajar (Anderson, C. A., & Lavoie, 2014) menyebutkan
bahwa "Gamifikasi memberikan kesempatan bagi siswa untuk terlibat lebih dalam,
memungkinkan mereka untuk belajar dengan cara yang lebih menyenangkan dan
interaktif." Hal ini sejalan dengan temuan penelitian yang menunjukkan bahwa
gamifikasi meningkatkan keterlibatan siswa. Dan juga ada dampak positif pada
pemahan konsep Menurut (Nah, F. F.-H., Ward, M., & Poon, 2014), “Gamifikasi yang
diterapkan dalam pendidikan dapat membantu siswa memahami konsep secara
mendalam melalui pengalaman belajar yang interaktif dan personal.” Penelitian ini
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mendukung pernyataan tersebut, di mana siswa mengalami peningkatan pemahaman
bahasa Inggris melalui gamifikasi. Menurut (Su, C. H., & Cheng, 2015) mengungkapkan
bahwa “Gamifikasi memfasilitasi pengembangan keterampilan berpikir kritis,
kolaboratif, dan problem-solving yang penting di abad ke-21". Penelitian ini
menunjukkan bahwa gamifikasi tidak hanya meningkatkan pemahaman bahasa, tetapi
juga mengembangkan keterampilan kolaboratif dan sosial siswa di tingkat pendidikan
dasar. Dengan demikian, penggunaan gamifikasi tidak hanya berdampak positif pada
motivasi dan prestasi akademik individu, tetapi juga membantu dalam pengembangan
keterampilan sosial yang penting, baik di lingkungan sekolah maupun dalam kehidupan
sehari-hari (Isnawati & Hadi, 2021, p. 205). Selain itu, Bovermann dan Bastiaens (2020)
menyatakan bahwa gamifikasi dapat meningkatkan motivasi intrinsik siswa dengan
menyediakan tantangan, pencapaian, dan penghargaan berupa poin, level, atau lencana,
yang memberikan kepuasan bagi siswa. Dalam studi ini, motivasi intrinsik siswa
meningkat dengan adanya tantangan dan penghargaan yang terlibat dalam gamifikasi
(Widiyarto, 2022).

Menurut Landers (2014), pembelajaran yang menggunakan gamifikasi mendorong siswa
untuk lebih interaktif dan aktif dalam proses belajar. Penelitian ini juga menemukan
bahwa siswa lebih bersemangat dan lebih aktif mengikuti pelajaran bahasa Inggris
dengan pendekatan gamifikasi dibandingkan metode konvensional.Artikel yang ditulis
oleh Denny & Duggan (2018) dalam British Journal of Educational Technology
menyebutkan bahwa teknologi yang semakin maju dan analisis data memungkinkan
pendekatan personalisasi dalam gamifikasi. Dengan bantuan data dan kecerdasan
buatan, gamifikasi kini dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan preferensi setiap siswa
secara individual, menjadikan pengalaman belajar lebih efektif (Huber et al., 2018, p.

94).

SIMPULAN

Penelitian penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran Bahasa Inggris di kalangan siswa
kelas 5 SDN Semplak 1 Kota Bogor, dapat disimpulkan beberapa poin penting Penggunaan
gamifikasi dalam pembelajaran Bahasa Inggris menunjukkan bahwa metode ini secara
signifikan meningkatkan pemahaman dan motivasi siswa. Gamifikasi terbukti efektif dalam
menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan. Dengan memperkenalkan
elemen permainan, siswa merasa lebih terlibat dan termotivasi untuk belajar. Hasil angket
menunjukkan bahwa 88% siswa merasa bahwa gamifikasi berpengaruh positif terhadap
pemahaman mereka. Hal ini menunjukkan bahwa metode ini tidak hanya meningkatkan
keterlibatan, tetapi juga memberikan dorongan yang kuat untuk belajar.

Kemudahan akses dan penggunaan gamifikasi menjadi faktor penting dalam keberhasilan
pembelajaran. Siswa mengungkapkan bahwa aplikasi gamifikasi mudah dipahami dan
digunakan, memungkinkan mereka untuk belajar secara mandiri dan fleksibel. Ini sangat
relevan dalam konteks pendidikan modern, di mana akses teknologi semakin luas dan siswa
dapat belajar kapan saja dan di mana saja. Penggunaan perangkat lunak berbasis gamifikasi
seperti Kahoot! memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dibandingkan dengan
metode tradisional, seperti buku teks. Kemudian analisis data menunjukkan perbedaan yang
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signifikan dalam skor pemahaman siswa ketika menggunakan gamifikasi dibandingkan dengan
metode konvensional. Peningkatan skor ini tidak hanya mencerminkan hasil statistik, tetapi
juga menggambarkan perubahan nyata dalam kemampuan berbahasa siswa. Siswa yang belajar
menggunakan gamifikasi menunjukkan pemahaman yang lebih baik terhadap materi bahasa
Inggris dalam jangka waktu tertentu.

Gamifikasi juga mendukung perkembangan keterampilan sosial dan psikologis siswa. Dengan
berkolaborasi dalam permainan, siswa belajar bekerja sama, berkomunikasi, dan memecahkan
masalah secara efektif. Ini membantu mereka tidak hanya dalam konteks akademis, tetapi juga
dalam kehidupan sosial sehari-hari. Penelitian ini menyarankan agar pendidik
mempertimbangkan integrasi metode gamifikasi dalam kurikulum pembelajaran bahasa
Inggris. Penggunaan teknologi dan aplikasi gamifikasi dapat menciptakan lingkungan belajar
yang lebih dinamis dan menarik. Selain itu, penelitian ini membuka peluang untuk eksplorasi
lebih lanjut mengenai dampak gamifikasi dalam konteks pendidikan bahasa, seperti perbedaan
gaya belajar dan efektivitasnya di lingkungan yang beragam. Mengingat kemudahan akses
gamifikasi melalui perangkat seluler, pendidik harus mendorong siswa untuk menggunakan
aplikasi gamifikasi di luar kelas. Ini tidak hanya akan memperluas waktu belajar, tetapi juga
memberikan kesempatan bagi siswa untuk belajar dengan cara yang lebih sesuai dengan gaya
mereka sendiri. (Abdillah et al., 2022)

Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa gamifikasi adalah metode yang efektif
dalam pembelajaran bahasa Inggris, mampu menarik minat dan meningkatkan pemahaman
siswa. Dengan pendekatan yang inovatif ini, proses belajar bahasa dapat menjadi lebih
menyenangkan dan bermakna, mempersiapkan siswa untuk menghadapi tantangan di masa
depan dengan lebih baik.
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