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Abstrak

Dalam era digital yang terus berkembang pesat, peserta didik kini sangat akrab dengan perangkat mobile dan
aplikasi digital, sehingga pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan unsur teknologi menjadi sebuah
kebutuhan yang mendesak. Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui bentuk implementasi media
gamifikasi berbasis aplikasi mobile dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di tingkat Sekolah Menengah
Pertama dan untuk mengetahui efektivitas media gamifikasi berbasis aplikasi mobile dalam meningkatkan
minat belajar Bahasa Indonesia pada siswa Sekolah Menengah Pertama. Metode penelitian kualitatif. Hasil
dalam penelitian ini adalah kemudahan akses melalui perangkat mobile memberikan fleksibilitas dalam
belajar secara mandiri dan berulang. Tanggapan positif dari siswa menunjukkan bahwa media gamifikasi
tidak hanya membantu memahami materi, tetapi juga membentuk kebiasaan belajar yang lebih disiplin dan
kolaboratif.

Kata kunci: media pembelajaran, aplikasi mobile, mint belajar

Abstract

In the rapidly evolving digital era, students are increasingly familiar with mobile devices and digital
applications, making a technology-integrated learning approach an urgent necessity. The purpose of this study
is to explore the implementation of mobile application-based gamification media in teaching Indonesian
language at the junior high school level, and to examine its effectiveness in increasing students’ interest in
learning the subject. This study uses a qualitative research method. The results show that the accessibility of
mobile devices provides flexibility for students to learn independently and repeatedly. Positive responses from
students indicate that gamification media not only aids in understanding the material but also fosters more
disciplined and collaborative learning habits.

Keywords: learning media, mobile application, learning interest

PENDAHULUAN

Penggunaan media gamifikasi berbasis aplikasi mobile dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia di tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP) telah menunjukkan efektivitas yang
signifikan dalam meningkatkan minat belajar siswa. Dalam era digital yang terus berkembang
pesat, peserta didik kini sangat akrab dengan perangkat mobile dan aplikasi digital, sehingga
pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan unsur teknologi menjadi sebuah kebutuhan
yang mendesak. Menurut (Mudiana et al,, 2022) Gamifikasi, sebagai pendekatan pembelajaran
yang menggunakan elemen-elemen permainan seperti poin, level, tantangan, dan hadiah, mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, menyenangkan, dan interaktif. Ketika
digabungkan dengan media mobile, gamifikasi menjadi alat pembelajaran yang fleksibel dan
mudah diakses kapan saja dan di mana saja, sehingga mampu memfasilitasi pembelajaran yang
tidak terbatas ruang dan waktu.

Efektivitas media gamifikasi ini dapat dilihat dari peningkatan keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran. Aplikasi mobile yang didesain dengan fitur-fitur menarik seperti kuis
interaktif, teka-teki bahasa, permainan mencari kosakata, serta tantangan menulis dan membaca,
mampu menarik perhatian siswa yang sebelumnya kurang tertarik terhadap pelajaran Bahasa
Indonesia. Menurut (Twiningsih, 2023) minat belajar siswa meningkat karena mereka merasa
sedang bermain, bukan sekadar mengikuti pelajaran yang bersifat monoton dan teoritis. Hal ini
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selaras dengan teori motivasi belajar yang menyatakan bahwa suasana belajar yang
menyenangkan dan interaktif mampu mendorong siswa untuk lebih aktif dan antusias dalam
mengikuti pembelajaran. Selain itu, adanya sistem reward atau penghargaan yang diberikan
dalam aplikasi gamifikasi dapat meningkatkan motivasi intrinsik dan ekstrinsik siswa untuk
menyelesaikan setiap tugas atau level pembelajaran yang disediakan (Wardana & Sagoro, 2019).

Media gamifikasi juga memberikan ruang bagi siswa untuk belajar secara mandiri dan
menyesuaikan kecepatan belajar mereka sendiri. Dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, yang
mencakup keterampilan membaca, menulis, berbicara, dan menyimak, penggunaan aplikasi
mobile memungkinkan siswa untuk berlatih secara berulang hingga mereka benar-benar
memahami materi (Hakeu et al., 2023). Misalnya, dalam keterampilan membaca, siswa dapat
diberikan cerita interaktif dengan pertanyaan-pertanyaan pemahaman bacaan yang menantang.
Dalam keterampilan menulis, mereka dapat diminta menyusun kalimat dari potongan kata yang
acak, atau menyusun paragraf berdasarkan topik yang disediakan aplikasi. Kegiatan ini tidak
hanya mengasah kemampuan berbahasa, tetapi juga melatih logika dan kreativitas siswa (Lavani,
2023).

Dari sisi pedagogis, gamifikasi juga memfasilitasi pembelajaran diferensial yang
disesuaikan dengan gaya belajar masing-masing siswa. Sebagian siswa mungkin lebih responsif
terhadap visual, sementara yang lain lebih menyukai tantangan verbal atau naratif. Menurut
(Subekti et al., 2022) Media gamifikasi memungkinkan guru untuk menghadirkan variasi dalam
penyampaian materi, sehingga dapat menjangkau kebutuhan belajar siswa yang beragam.
Keunggulan lainnya adalah adanya data dan statistik yang dihasilkan oleh aplikasi, yang
memungkinkan guru untuk memantau perkembangan siswa secara real-time dan memberikan
umpan balik yang tepat sasaran. Proses pembelajaran menjadi lebih terarah dan berbasis data,
bukan sekadar asumsi.

Efektivitas media gamifikasi berbasis aplikasi mobile tidak terlepas dari sejumlah
tantangan. Salah satu tantangan utama adalah kesiapan infrastruktur, baik dari segi perangkat
maupun jaringan internet. Tidak semua siswa memiliki akses yang sama terhadap smartphone
atau jaringan yang stabil, terutama di daerah-daerah yang masih terbatas secara teknologi.
Menurut (Fidiastuti et al, 2022) diperlukan pula kesiapan guru dalam mengintegrasikan
teknologi ke dalam strategi pembelajaran. Guru perlu memiliki kompetensi digital yang memadai
agar dapat memanfaatkan aplikasi gamifikasi secara optimal, termasuk dalam mendesain konten
yang sesuai dengan kurikulum dan tujuan pembelajaran Bahasa Indonesia.

Hasil berbagai penelitian menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi mobile secara
konsisten dapat memberikan dampak positif terhadap peningkatan minat belajar siswa. Dalam
konteks Bahasa Indonesia, gamifikasi mampu mengatasi persepsi siswa bahwa pelajaran ini
membosankan atau sulit dipahami (Husniyah & Surjanti, 2021). Dengan menjadikan
pembelajaran sebagai pengalaman yang menyenangkan dan penuh tantangan, siswa secara tidak
langsung terdorong untuk terus belajar dan mengeksplorasi lebih dalam materi pelajaran. Hal ini
tidak hanya meningkatkan minat, tetapi juga berkontribusi pada hasil belajar yang lebih baik,
karena siswa menjadi lebih terlibat secara emosional dan kognitif dalam proses pembelajaran.

Perkembangan teknologi digital yang pesat telah membawa perubahan signifikan dalam
dunia pendidikan, khususnya dalam hal media pembelajaran. Salah satu inovasi yang berkembang
adalah pemanfaatan media gamifikasi berbasis aplikasi mobile sebagai sarana pembelajaran yang
interaktif dan menyenangkan (Wahid Maulana, 2017). Media ini menggabungkan elemen
permainan (game elements) ke dalam konteks pendidikan, yang dikemas dalam bentuk aplikasi
mobile yang mudah diakses oleh siswa kapan saja dan di mana saja. Dalam dunia pendidikan
modern, gamifikasi tidak hanya menjadi alat bantu belajar, tetapi juga menjadi strategi pedagogis
untuk meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan minat belajar siswa. Melalui aplikasi mobile,
siswa dapat merasakan pengalaman belajar yang personal, adaptif, dan imersif karena media ini
mampu menyajikan materi pembelajaran dalam bentuk tantangan, level, skor, lencana, hingga
papan peringkat yang memicu semangat bersaing secara sehat (Anjasmara et al., 2019).

Salah satu alasan utama mengapa media gamifikasi berbasis aplikasi mobile sangat
relevan diterapkan di jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP) adalah karena karakteristik
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peserta didik pada usia remaja yang cenderung menyukai hal-hal baru, visual, dan berbasis
teknologi. Mereka hidup dalam era digital yang akrab dengan gawai dan internet, sehingga
pendekatan pembelajaran tradisional yang bersifat satu arah sering kali kurang efektif dalam
menarik perhatian dan minat belajar mereka (Septian et al., 2018). Dalam konteks ini, gamifikasi
berperan sebagai jembatan antara kebutuhan peserta didik akan pembelajaran yang menarik dan
tujuan kurikulum yang menekankan pada pemahaman konsep secara mendalam. Penggunaan
aplikasi mobile sebagai wadah penyampaian gamifikasi memungkinkan terjadinya pembelajaran
mandiri yang fleksibel dan menyenangkan. Misalnya, siswa dapat mengakses permainan edukatif
Bahasa Indonesia yang berisi latihan membaca, memahami teks, mengidentifikasi unsur
kebahasaan, dan menyusun paragraf dengan cara yang tidak membosankan (Putri & Harahap,
2018).

Media gamifikasi berbasis aplikasi mobile juga mendukung prinsip pembelajaran aktif
(active learning), di mana siswa tidak hanya menjadi penerima informasi, melainkan juga menjadi
pelaku aktif dalam proses belajar. Aplikasi-aplikasi yang dirancang secara pedagogis dapat
memicu interaksi dua arah, eksplorasi, dan penyelesaian masalah, serta memberikan umpan balik
langsung yang membantu siswa memperbaiki kesalahan dan memahami materi secara lebih
mendalam (Umami et al., 2021). Elemen-elemen gamifikasi seperti sistem poin dan reward juga
berkontribusi besar dalam meningkatkan motivasi intrinsik dan ekstrinsik siswa. Ketika siswa
berhasil menyelesaikan misi atau tantangan dalam aplikasi, mereka merasa dihargai dan
termotivasi untuk terus belajar. Rasa pencapaian inilah yang mendorong mereka untuk belajar
dengan penuh semangat.

Keunggulan lainnya dari media gamifikasi berbasis aplikasi mobile adalah
kemampuannya untuk mendukung pembelajaran yang berdiferensiasi. Aplikasi dapat dirancang
untuk menyesuaikan tingkat kesulitan dengan kemampuan siswa, sehingga siswa yang cepat
memahami materi tidak merasa bosan, sementara siswa yang kesulitan tetap dapat belajar sesuai
kecepatannya sendiri. Menurut (Syani & Hartanto, 2021) guru juga dapat memantau kemajuan
belajar siswa secara real time melalui data dan laporan yang dihasilkan oleh aplikasi. Hal ini
memudahkan guru dalam memberikan intervensi yang tepat sasaran dan membuat pembelajaran
lebih efektif. Lebih lanjut, media ini juga dapat digunakan untuk mengembangkan keterampilan
abad 21 seperti berpikir kritis, pemecahan masalah, kolaborasi, dan literasi digital.

Penerapan media gamifikasi berbasis aplikasi mobile juga memiliki tantangan tersendiri.
Tantangan utama terletak pada kesiapan infrastruktur, baik dari sisi ketersediaan perangkat
(smartphone/tablet), koneksi internet yang stabil, maupun kemampuan guru dan siswa dalam
menggunakan teknologi. Menurut (Lukman, 2019) tidak semua aplikasi gamifikasi yang tersedia
di pasaran sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di sekolah, baik dari sisi konten, pendekatan
pedagogis, maupun aspek kebahasaan. Penting bagi pengembang media dan pendidik untuk
merancang aplikasi gamifikasi yang kontekstual, sesuai kurikulum, serta mengedepankan nilai-
nilai pendidikan yang relevan. Desain antarmuka yang ramah pengguna, estetika yang menarik,
serta integrasi multimedia seperti gambar, suara, dan animasi juga menjadi aspek penting dalam
menarik perhatian siswa dan membuat pembelajaran lebih hidup (A. Hidayat et al., 2019).

Dalam konteks pembelajaran Bahasa Indonesia, media gamifikasi berbasis aplikasi mobile
dapat menjadi solusi inovatif untuk meningkatkan minat siswa terhadap mata pelajaran tersebut.
Bahasa Indonesia sering dianggap membosankan oleh sebagian siswa karena banyak berkutat
pada teori dan analisis teks yang dianggap kaku (Sherina & Hasnawati, 2023). Dengan pendekatan
gamifikasi, materi seperti memahami struktur teks narasi, mengidentifikasi majas, menyusun
kalimat efektif, hingga menulis cerita pendek dapat dikemas dalam bentuk permainan interaktif
yang menghibur. Hal ini tidak hanya membuat pembelajaran menjadi lebih menarik, tetapi juga
membantu siswa memahami materi secara lebih mendalam melalui pengalaman belajar yang
menyenangkan dan berkesan.

Media gamifikasi berbasis aplikasi mobile merupakan inovasi yang potensial untuk
menjawab tantangan pendidikan abad ke-21. Media ini mampu menggabungkan teknologi,
pendekatan pedagogis yang inovatif, serta kebutuhan siswa akan pembelajaran yang
menyenangkan dan bermakna (Rante Sampebua et al, 2023). Dengan perencanaan dan

JPPI
P-ISSN 3026-4707 | E-ISSN 3026-4170 415



Jurnal Penelitian Pendidikan Indonesia Vol. 2, No. 4 Juli 2025, Hal. 413-424

implementasi yang tepat, media ini dapat menjadi alat bantu yang efektif dalam meningkatkan
minat belajar, terutama dalam mata pelajaran yang selama ini dianggap sulit atau kurang menarik.
Untuk itu, dukungan dari berbagai pihak seperti guru, pengembang aplikasi, institusi pendidikan,
dan pemerintah sangat dibutuhkan agar media gamifikasi ini dapat berkembang dan memberikan
dampak positif yang luas dalam dunia pendidikan di Indonesia.

METODE

Metode penelitian yang digunakan dalam kajian berjudul “Efektivitas Media Gamifikasi
Berbasis Aplikasi Mobile untuk Meningkatkan Minat Belajar Bahasa Indonesia pada Siswa Sekolah
Menengah Pertama” adalah Systematic Literature Review (SLR). Metode SLR dipilih karena
memungkinkan peneliti untuk secara sistematis mengidentifikasi, mengevaluasi, dan mensintesis
berbagai penelitian terdahulu yang relevan dengan topik gamifikasi, aplikasi mobile, dan minat
belajar siswa. Prosedur SLR diawali dengan penentuan pertanyaan penelitian yang jelas,
dilanjutkan dengan pencarian literatur menggunakan database terpercaya seperti Google Scholar,
Scopus, dan ScienceDirect, serta penggunaan kata kunci seperti "gamifikasi”, "mobile learning”,
"minat belajar”, dan "bahasa Indonesia".

Dilakukan proses seleksi artikel berdasarkan kriteria inklusi dan eksklusi yang ketat,
misalnya tahun publikasi, kesesuaian topik, serta relevansi metodologis. Artikel-artikel yang
terpilih kemudian dianalisis secara mendalam untuk menemukan pola, temuan utama, serta
kesenjangan riset yang ada. Melalui metode SLR ini, peneliti dapat menarik kesimpulan yang lebih
komprehensif mengenai efektivitas media gamifikasi dalam konteks pembelajaran Bahasa
Indonesia di tingkat SMP, serta memberikan landasan teoritis dan praktis bagi pengembangan
media pembelajaran yang inovatif di masa depan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Implementasi media gamifikasi berbasis aplikasi mobile dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia di tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP) merupakan inovasi yang menggabungkan
teknologi digital dengan pendekatan pedagogis yang menyenangkan dan interaktif. Bentuk
implementasi ini pada dasarnya bertujuan untuk menciptakan suasana belajar yang lebih menarik
dan memotivasi siswa untuk terlibat aktif dalam pembelajaran (Mertayasa et al, 2022).
Gamifikasi sendiri adalah proses penggunaan elemen-elemen permainan dalam konteks non-
permainan, dalam hal ini adalah pembelajaran, untuk meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan
hasil belajar siswa. Aplikasi mobile yang digunakan biasanya dirancang khusus dengan berbagai
fitur seperti poin, lencana (badges), level, tantangan (missions), papan peringkat (leaderboards),
hingga sistem penghargaan yang mendorong semangat kompetisi dan kolaborasi antarsiswa
(Fatharani et al., 2022).

Pada tahap awal implementasi, guru Bahasa Indonesia perlu melakukan pemetaan
terhadap kompetensi dasar dan indikator pembelajaran yang ingin dicapai. Hal ini penting agar
konten dalam aplikasi gamifikasi yang digunakan benar-benar selaras dengan kurikulum.
Misalnya, untuk materi tentang membaca pemahaman, siswa dapat diberikan misi membaca
cerita rakyat yang kemudian diikuti oleh kuis interaktif yang menguji pemahaman isi cerita
tersebut (Lompoliu, 2020). Untuk materi menulis, aplikasi dapat memberikan tugas menulis
cerita pendek dengan panduan langkah demi langkah dan penghargaan virtual atas penyelesaian
setiap tahap. Dalam proses ini, guru bertindak sebagai fasilitator yang mengarahkan siswa
menggunakan aplikasi sesuai dengan tujuan pembelajaran, bukan hanya sekadar bermain
(Sambung et al,, 2017).

Implementasi ini juga melibatkan integrasi antara penggunaan aplikasi mobile dengan
strategi pembelajaran aktif di kelas. Guru tidak hanya membiarkan siswa belajar secara mandiri
melalui aplikasi, tetapi juga mengaitkannya dengan diskusi kelompok, presentasi hasil, dan
refleksi belajar (Arif et al.,, 2022). Misalnya, setelah menyelesaikan satu level dalam aplikasi yang
membahas struktur teks eksposisi, siswa diminta berdiskusi dalam kelompok kecil untuk
membandingkan hasil dan mendiskusikan strategi menjawab soal. Dengan demikian, proses
pembelajaran menjadi lebih bermakna karena siswa terlibat dalam aktivitas sosial dan kognitif
secara seimbang. Guru dapat menggunakan data hasil aktivitas siswa di aplikasi seperti skor,
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waktu pengerjaan, dan capaian level untuk mengevaluasi pemahaman siswa dan menyesuaikan
pembelajaran selanjutnya (Evirda Khosyiati & Ma’ruf, 2023).

Penerapan gamifikasi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di SMP juga membutuhkan
desain aplikasi yang intuitif dan menarik secara visual. Aplikasi sebaiknya memiliki antarmuka
pengguna (user interface) yang mudah dipahami, terutama oleh siswa usia SMP yang sedang
berada pada tahap transisi dari pembelajaran dasar ke pembelajaran yang lebih kompleks
(Hidayatulloh & Afrianto, 2019). Warna, ikon, dan navigasi harus mendukung kenyamanan
penggunaan agar tidak mengganggu proses belajar. Konten yang tersedia pun harus bervariasi
dan kontekstual dengan kehidupan sehari-hari siswa, seperti cerita pendek dengan latar budaya
lokal, permainan menyusun kalimat, hingga tantangan menulis opini tentang isu-isu yang sedang
mereka alami, seperti penggunaan media sosial atau kegiatan ekstrakurikuler.

Dalam praktiknya, guru dan sekolah perlu memperhatikan kesiapan sarana dan prasarana
untuk menunjang keberhasilan implementasi. Idealnya, setiap siswa memiliki akses terhadap
perangkat mobile seperti smartphone atau tablet, serta koneksi internet yang stabil. Namun, bagi
sekolah yang belum sepenuhnya memiliki fasilitas tersebut, aplikasi gamifikasi bisa diunduh dan
digunakan secara offline setelah diinstal, atau guru dapat menyusun jadwal penggunaan
perangkat secara bergiliran di laboratorium komputer sekolah (Umar & Wiguna, 2020). Hal ini
bertujuan untuk menghindari kesenjangan akses antar siswa dan memastikan pemerataan
kesempatan belajar. Implementasi ini juga membutuhkan pelatihan dan pendampingan bagi guru
agar mereka memiliki kemampuan dalam mengoperasikan aplikasi gamifikasi serta
mengintegrasikannya dalam Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP).

Guru perlu memahami prinsip dasar gamifikasi, cara mengelola aktivitas belajar berbasis
aplikasi, hingga strategi memberikan umpan balik yang konstruktif kepada siswa berdasarkan
hasil belajar mereka di aplikasi. Dengan demikian, guru tidak hanya berperan sebagai pengguna
teknologi, tetapi juga sebagai desainer pengalaman belajar digital yang mampu menciptakan
suasana pembelajaran yang adaptif dan responsif terhadap kebutuhan siswa (Octafiani et al,,
2017). Efektivitas implementasi gamifikasi berbasis aplikasi mobile dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia juga dapat ditingkatkan melalui evaluasi berkala yang melibatkan siswa. Guru dapat
mengadakan survei kepuasan, diskusi terbuka, atau refleksi mingguan untuk mengetahui sejauh
mana siswa merasa terbantu, termotivasi, atau mengalami kesulitan dalam penggunaan aplikasi.
Masukan dari siswa menjadi penting sebagai dasar untuk melakukan penyesuaian baik pada
strategi penggunaan aplikasi maupun pada konten pembelajaran itu sendiri. Dengan melibatkan
siswa dalam proses evaluasi, guru juga menumbuhkan rasa kepemilikan dan partisipasi aktif
siswa dalam proses pembelajaran (Husniyah & Surjanti, 2021).

Bentuk implementasi media gamifikasi berbasis aplikasi mobile dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia tidak hanya sekadar pengenalan teknologi dalam pendidikan, tetapi juga
mencerminkan perubahan paradigma pembelajaran yang lebih berpusat pada siswa. Melalui
pendekatan ini, siswa diajak untuk menjadi pembelajar aktif yang tidak hanya memahami materi,
tetapi juga termotivasi untuk belajar secara mandiri, berkompetisi secara sehat, dan
mengembangkan keterampilan berpikir kritis serta kreatif. Jika diimplementasikan dengan tepat
dan berkelanjutan, media gamifikasi berbasis aplikasi mobile dapat menjadi solusi inovatif dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran Bahasa Indonesia di tingkat SMP, sekaligus menjawab
tantangan rendahnya minat belajar siswa di era digital saat ini (Melati et al., 2021).

Tanggapan siswa terhadap penggunaan media gamifikasi berbasis aplikasi mobile dalam
meningkatkan minat belajar Bahasa Indonesia umumnya menunjukkan respons yang positif dan
antusias. Sebagian besar siswa merasa bahwa penggunaan aplikasi dengan elemen permainan
membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan tidak membosankan (Nuryati et al., 2022). Hal
ini disebabkan oleh adanya fitur-fitur dalam aplikasi seperti sistem poin, level, penghargaan
(reward), dan tantangan (challenge) yang memberikan sensasi bermain sambil belajar. Ketika
siswa merasakan bahwa mereka sedang “bermain” tetapi sebenarnya sedang belajar, proses
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan tidak terasa sebagai beban. Dalam konteks mata
pelajaran Bahasa Indonesia yang sering dianggap monoton karena berisi teori tata bahasa,
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membaca, dan menulis, kehadiran media gamifikasi memberikan suasana baru yang memicu
semangat dan keterlibatan aktif siswa (K.A. Nalasari et al., 2021).

Siswa juga menyatakan bahwa penggunaan aplikasi mobile yang disertai gamifikasi
membantu mereka belajar secara mandiri dan fleksibel. Dengan adanya aplikasi yang bisa diakses
melalui ponsel mereka sendiri, siswa merasa lebih bebas menentukan waktu dan tempat belajar
sesuai dengan kenyamanan masing-masing. Mereka dapat mengulang materi atau latihan soal
kapan saja tanpa harus menunggu guru di kelas (UTAMI, 2023). Keuntungan ini membuat proses
belajar menjadi lebih personal dan adaptif terhadap kebutuhan masing-masing siswa. Beberapa
siswa bahkan mengungkapkan bahwa mereka merasa lebih percaya diri karena bisa menguasai
materi terlebih dahulu sebelum dibahas di kelas, berkat fitur latihan dan kuis interaktif dalam
aplikasi. Dengan kata lain, aplikasi gamifikasi memberi ruang bagi pembelajaran diferensial yang
sesuai dengan kecepatan dan gaya belajar masing-masing siswa (Lismawati et al., 2023).

Dari sisi motivasi belajar, banyak siswa yang mengaku lebih terdorong untuk
menyelesaikan tugas-tugas atau latihan yang ada dalam aplikasi karena ingin mendapatkan skor
tertinggi, menyelesaikan level tertentu, atau mengoleksi lencana digital. Menurut (Sugiarti, 2022)
Sistem penghargaan ini menciptakan dorongan intrinsik dan ekstrinsik yang kuat dalam diri
siswa. Beberapa siswa bahkan terlibat dalam persaingan sehat dengan teman-teman mereka
untuk mencapai hasil terbaik, yang secara tidak langsung meningkatkan intensitas dan frekuensi
belajar. Elemen visual yang menarik dalam aplikasi seperti ilustrasi, animasi, dan efek suara, juga
menambah daya tarik dan membuat materi Bahasa Indonesia terasa lebih hidup. Ini sangat
penting, terutama bagi siswa yang memiliki gaya belajar visual dan kinestetik (Widya &
Mustagfirin, 2020).

Tidak semua siswa merespons dengan mudah terhadap teknologi ini. Sebagian kecil siswa
menyatakan kesulitan dalam mengoperasikan aplikasi pada awalnya, terutama mereka yang
belum terbiasa menggunakan perangkat digital dalam pembelajaran. Meskipun demikian, dengan
adanya bimbingan dari guru dan teman sebaya, mereka mampu beradaptasi secara bertahap
(Hariawan & Canggih, 2022). Beberapa siswa juga menyampaikan bahwa koneksi internet atau
kapasitas memori perangkat menjadi kendala dalam penggunaan aplikasi secara maksimal.
Masalah teknis ini memang sering muncul di lingkungan sekolah yang belum memiliki
infrastruktur digital yang memadai. Keberhasilan penggunaan media gamifikasi juga sangat
dipengaruhi oleh kesiapan teknologi dan dukungan dari pihak sekolah maupun orang tua.

Banyak siswa yang juga memberikan masukan tentang fitur-fitur yang mereka sukai dan
yang mereka harapkan dapat ditambahkan dalam aplikasi. Ini menunjukkan bahwa siswa tidak
hanya sebagai pengguna pasif, tetapi juga sebagai subjek aktif yang memiliki suara dalam proses
inovasi pembelajaran. Beberapa di antaranya menginginkan fitur cerita interaktif, leaderboard
antarkelas, atau permainan berbasis peran (role-playing) yang memungkinkan mereka berperan
sebagai tokoh dalam cerita Bahasa Indonesia (Karina et al., 2017). Siswa juga mengapresiasi
adanya fitur umpan balik langsung dari aplikasi, seperti penjelasan jawaban benar dan salah, yang
membantu mereka memahami kesalahan dan belajar dari pengalaman. Tanggapan ini
mengindikasikan bahwa siswa memiliki minat tinggi terhadap penggunaan teknologi
pembelajaran yang melibatkan partisipasi mereka secara aktif (Ramadhani Putri & Junaidi, 2020).

Dalam jangka panjang, penggunaan media gamifikasi ini juga membantu menumbuhkan
kebiasaan belajar yang positif. Siswa menjadi lebih disiplin dalam mengatur waktu belajar,
terbiasa menyelesaikan tugas hingga tuntas, dan memiliki target belajar yang lebih jelas (Hadi et
al,, 2022). Beberapa guru bahkan melaporkan bahwa siswa yang sebelumnya pasif atau kurang
bersemangat, mulai menunjukkan peningkatan partisipasi setelah menggunakan aplikasi
gamifikasi. Perubahan sikap ini merupakan bukti bahwa pendekatan yang menyenangkan,
interaktif, dan relevan dengan dunia keseharian siswa mampu mengubah paradigma belajar dari
sesuatu yang dipaksakan menjadi sesuatu yang diinginkan. Penggunaan media gamifikasi juga
membuka peluang terjadinya kolaborasi antar siswa, baik secara langsung di kelas maupun secara
daring melalui fitur dalam aplikasi (Kurnia et al.,, 2022).

Siswa saling membantu dalam menyelesaikan tantangan, bertukar tips, bahkan
membentuk kelompok belajar kecil. Ini membuktikan bahwa media gamifikasi tidak hanya
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berdampak pada aspek kognitif dan afektif, tetapi juga sosial. Lingkungan belajar yang kolaboratif
seperti ini sangat penting dalam membentuk karakter siswa yang aktif, kooperatif, dan terbuka
terhadap masukan dari orang lain (Ahmad & Nurma, 2020). Tanggapan siswa terhadap
penggunaan media gamifikasi berbasis aplikasi mobile dalam pembelajaran Bahasa Indonesia
menunjukkan bahwa pendekatan ini mampu meningkatkan minat belajar mereka secara
signifikan (Setiawati et al., 2020). Media ini menciptakan suasana belajar yang lebih menarik,
interaktif, dan sesuai dengan karakteristik generasi digital saat ini. Tentu, implementasi ini masih
perlu penyempurnaan dari segi teknis dan pedagogis, namun potensi jangka panjangnya sangat
menjanjikan. Dengan dukungan guru, sekolah, dan keluarga, media gamifikasi dapat menjadi
salah satu strategi efektif dalam menjawab tantangan rendahnya minat belajar Bahasa Indonesia
di kalangan siswa SMP serta mengarahkan mereka menjadi pembelajar yang aktif, kreatif, dan
berdaya saing di era digital.

Penerapan media gamifikasi berbasis aplikasi mobile dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia di tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP) merupakan sebuah terobosan inovatif
dalam dunia pendidikan yang bertujuan untuk meningkatkan minat belajar siswa melalui
pendekatan yang lebih interaktif, menyenangkan, dan adaptif terhadap perkembangan teknologi
(Darman & Lapu, 2022). Namun, efektivitas dari media ini tidak terlepas dari sejumlah faktor
pendukung dan penghambat yang perlu dianalisis secara komprehensif agar implementasinya
berjalan optimal. Pemahaman terhadap faktor-faktor ini sangat penting, tidak hanya bagi guru
dan pengembang aplikasi, tetapi juga bagi lembaga pendidikan dan pihak terkait lainnya dalam
mendesain strategi pembelajaran berbasis teknologi secara lebih efektif.

Salah satu faktor pendukung utama adalah kecanggihan teknologi mobile dan
ketersediaan perangkat digital. Saat ini, mayoritas siswa SMP telah memiliki akses terhadap
perangkat smartphone atau tablet, baik secara pribadi maupun melalui fasilitas sekolah.
Perangkat ini menjadi pintu masuk yang memungkinkan siswa untuk mengakses aplikasi
pembelajaran berbasis gamifikasi kapan pun dan di mana pun (Nurul Azizah et al., 2023). Dengan
jaringan internet yang semakin merata, terutama di wilayah perkotaan, aplikasi-aplikasi mobile
edukatif dapat diunduh dan digunakan dengan mudah, sehingga menjadikan pembelajaran tidak
terbatas oleh ruang dan waktu.

Faktor pendukung lainnya adalah keterlibatan emosional dan psikologis siswa terhadap
media berbasis permainan. Karakteristik generasi muda yang cenderung menyukai tantangan,
visual menarik, dan sistem penghargaan (seperti poin, lencana, level) membuat gamifikasi
menjadi metode yang sangat tepat dalam meningkatkan motivasi dan minat belajar (D. Hidayat,
2023). Ketika unsur-unsur permainan tersebut dikemas dalam konteks materi Bahasa Indonesia,
seperti latihan memahami teks naratif, menyusun kalimat efektif, atau menjawab teka-teki
tentang jenis kata, siswa menjadi lebih tertarik untuk mengeksplorasi materi pembelajaran.
Dalam hal ini, keterlibatan afektif siswa menjadi dorongan internal yang kuat dalam proses
belajar.

Peran guru juga menjadi faktor penentu keberhasilan implementasi gamifikasi dalam
pembelajaran. Guru yang memiliki kompetensi TIK (Teknologi Informasi dan Komunikasi) serta
memahami prinsip-prinsip pembelajaran berbasis gamifikasi akan lebih mudah
mengintegrasikan aplikasi tersebut ke dalam proses belajar mengajar. Menurut (Anggraini &
Frendiana, 2022) dukungan dari pihak sekolah dalam bentuk pelatihan, penyediaan sarana
digital, dan kebijakan yang mendukung pembelajaran berbasis teknologi turut memperkuat
efektivitas penerapan media ini. Jika guru mampu memposisikan diri sebagai fasilitator dan
pembimbing dalam penggunaan aplikasi tersebut, maka proses pembelajaran tidak hanya lebih
menyenangkan tetapi juga lebih terarah.

Dukungan dari konten dan desain aplikasi yang sesuai dengan kurikulum serta menarik
dari segi tampilan juga sangat penting. Aplikasi gamifikasi yang efektif harus dirancang
berdasarkan prinsip pedagogis, menyajikan materi yang relevan dengan kurikulum Bahasa
Indonesia, serta disesuaikan dengan tingkat perkembangan kognitif siswa SMP. Desain grafis yang
menarik, navigasi yang mudah dipahami, audio visual yang interaktif, dan tantangan yang disusun
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secara bertingkat akan mendorong siswa untuk terus belajar secara mandiri (Utan Sufandi et al,,
2022).

Terdapat pula beberapa faktor penghambat yang dapat mengurangi efektivitas media
gamifikasi berbasis aplikasi mobile. Salah satu hambatan yang paling umum adalah kesenjangan
akses terhadap perangkat dan konektivitas internet, khususnya di wilayah pedesaan atau daerah
tertinggal (A. Hidayat et al., 2019). Tidak semua siswa memiliki smartphone pribadi atau akses
internet yang stabil, sehingga berpotensi menimbulkan kesenjangan digital (digital divide) antar
siswa. Hal ini dapat menimbulkan ketimpangan dalam pengalaman belajar dan menurunkan
efektivitas penerapan media digital secara merata.

Kualitas konten aplikasi juga menjadi tantangan. Tidak semua aplikasi gamifikasi yang
beredar memiliki kualitas yang memadai atau sesuai dengan standar pembelajaran Bahasa
Indonesia. Beberapa aplikasi hanya fokus pada aspek hiburan dan estetika, tetapi kurang dalam
sisi substansi dan ketepatan materi. Jika konten yang disajikan terlalu dangkal, tidak sesuai
konteks budaya atau kurikulum nasional, maka aplikasi tersebut bisa jadi tidak membantu proses
pembelajaran secara signifikan. Diperlukan kurasi dan pengawasan dalam memilih atau
mengembangkan aplikasi gamifikasi yang tepat guna (Sherina & Hasnawati, 2023).

Kurangnya pelatihan atau literasi digital bagi guru dan siswa juga menjadi penghambat
serius. Banyak guru yang belum terbiasa menggunakan media digital interaktif dalam
pembelajaran, sehingga kurang mampu mengoptimalkan potensi aplikasi gamifikasi. Siswa pun,
meskipun akrab dengan teknologi, belum tentu memiliki kemampuan belajar mandiri yang baik
saat menggunakan media digital. Tanpa bimbingan yang tepat, siswa justru bisa terdistraksi oleh
fitur-fitur non-edukatif dari aplikasi atau perangkat yang digunakan (Rante Sampebua et al,,
2023).

Waktu dan keterbatasan dalam pembelajaran tatap muka juga menjadi kendala tersendiri.
Guru sering kali dibatasi oleh alokasi waktu yang ketat dalam kurikulum, sehingga tidak cukup
ruang untuk mengeksplorasi media gamifikasi secara mendalam. Jika tidak ada integrasi yang
tepat antara penggunaan aplikasi dengan kegiatan pembelajaran di kelas, maka efektivitasnya
menjadi kurang maksimal (D. Hidayat, 2023). Efektivitas media gamifikasi berbasis aplikasi
mobile dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di tingkat SMP dipengaruhi oleh berbagai faktor
pendukung dan penghambat. Faktor-faktor pendukung seperti ketersediaan perangkat, desain
aplikasi yang menarik, peran aktif guru, dan motivasi siswa sangat berkontribusi dalam
meningkatkan minat belajar. Menurut (Anggraini & Frendiana, 2022) hambatan seperti
keterbatasan akses, rendahnya literasi digital, dan kualitas konten aplikasi yang belum memadai
perlu diatasi melalui kebijakan pendidikan yang berpihak pada pengembangan media
pembelajaran digital secara merata dan berkelanjutan. Dengan sinergi antara semua pihak yang
terlibat, media gamifikasi dapat menjadi alat revolusioner dalam menjadikan pembelajaran
Bahasa Indonesia lebih menarik, efektif, dan relevan dengan perkembangan zaman.

PENUTUP

Penggunaan media gamifikasi berbasis aplikasi mobile dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia di tingkat Sekolah Menengah Pertama terbukti efektif dalam meningkatkan minat
belajar siswa. Media ini mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, interaktif, dan
relevan dengan karakteristik generasi digital saat ini. Elemen-elemen permainan seperti poin,
level, tantangan, dan penghargaan mendorong siswa untuk lebih aktif, termotivasi, dan terlibat
dalam proses pembelajaran.

Kemudahan akses melalui perangkat mobile memberikan fleksibilitas dalam belajar
secara mandiri dan berulang. Tanggapan positif dari siswa menunjukkan bahwa media gamifikasi
tidak hanya membantu memahami materi, tetapi juga membentuk kebiasaan belajar yang lebih
disiplin dan kolaboratif. Meski terdapat beberapa tantangan teknis dan kebutuhan adaptasi awal,
secara umum pendekatan ini dinilai mampu menjadi solusi inovatif dalam meningkatkan minat
dan kualitas pembelajaran Bahasa Indonesia. Dengan dukungan yang memadai dari guru, sekolah,
dan orang tua, media gamifikasi berbasis aplikasi mobile berpotensi menjadi bagian integral dari
transformasi pendidikan di era digital..
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