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Abstract

This study aims to analyze the effectiveness of gamification and digital platform
integration in enhancing 21st-century literacy among junior high school students in Indonesian
language learning. The study is motivated by low student engagement, limited critical thinking
skills, and inadequate digital literacy in secondary schools. A descriptive qualitative design
was used, with data collected through classroom observations, teacher and student interviews,
and analysis of digital learning documents. Findings indicate that gamification elements such
as points, badges, levels, and challenges significantly increase students’ intrinsic motivation
and engagement in reading and writing activities. The use of digital platforms, including
Google Classroom, Quizizz, and digital text-based literacy, further strengthens students’
critical thinking, collaboration, creativity, and communication skills. The integration of both
approaches creates an interactive, adaptive, and meaningful learning ecosystem. The study
concludes that gamification and digital platforms serve as effective pedagogical strategies for
addressing 21st-century literacy challenges, particularly in Indonesian language learning at
the junior high school level.
Keywords: gamification, digital platforms, 21st-century literacy, Indonesian language
learning, junior high school students.

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas penerapan gamifikasi dan
integrasi platform digital dalam meningkatkan literasi abad 21 peserta didik SMP pada
pembelajaran Bahasa Indonesia. Latar belakang penelitian ini berangkat dari rendahnya
keterlibatan belajar, kemampuan berpikir kritis, serta literasi digital siswa di sekolah menengah.
Penelitian menggunakan desain kualitatif deskriptif dengan pengumpulan data melalui
observasi kelas, wawancara guru dan siswa, serta analisis dokumen pembelajaran digital. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa elemen gamifikasi seperti poin, badge, level, dan tantangan
meningkatkan motivasi intrinsik serta keterlibatan siswa dalam aktivitas membaca dan menulis.
Penggunaan platform digital seperti Google Classroom, Quizizz, dan literasi berbasis teks
digital juga memperkuat kemampuan berpikir kritis, kolaborasi, kreativitas, dan komunikasi
siswa. Integrasi keduanya menciptakan ekosistem pembelajaran yang interaktif, adaptif, dan
bermakna. Penelitian ini menyimpulkan bahwa gamifikasi dan platform digital merupakan
strategi pedagogis efektif untuk mengatasi tantangan literasi abad 21, khususnya pada
pembelajaran Bahasa Indonesia di SMP.
Kata Kunci: gamifikasi, platform digital, literasi abad 21, pembelajaran Bahasa Indonesia,
siswa SMP.

I. PENDAHULUAN

Pendidikan di era abad 21 menghadapi tantangan signifikan terkait penguasaan literasi,
baik literasi tradisional maupun literasi digital. Di tingkat SMP, pembelajaran Bahasa
Indonesia seringkali masih menggunakan metode konvensional yang kurang mampu
menjangkau gaya belajar generasi digital native. Hal ini menyebabkan motivasi dan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran menjadi rendah. Sebagai bukti, literatur luas tentang
gamifikasi menegaskan bahwa pendekatan tradisional saja mulai kurang memadai untuk
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menanggapi tuntutan literasi abad 21. Sebuah tinjauan sistematis oleh International Review of
Education menemukan bahwa, ketika diimplementasikan dengan benar, gamifikasi dapat
meningkatkan keterlibatan dan motivasi pembelajar, meskipun potensi penuhnya belum selalu
tereksploitasi secara maksimal.

Penelitian Maniah dan Alatas (2024) yang kamu sebutkan memang menunjukkan
bahwa penggunaan gamifikasi dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas IX meningkatkan
keterlibatan dan motivasi siswa, menandakan bahwa metode konvensional belum sepenuhnya
efektif. Namun, penting juga menambahkan dari konteks yang lebih luas: misalnya, studi
Frontiers in Education oleh Chan & Lo (2024) menunjukkan bahwa gamifikasi dalam
pembelajaran bahasa (EFL/ESL) secara empiris memperkuat motivasi dan hasil belajar. Hal
ini memperkuat argumentasi bahwa gamifikasi adalah strategi yang tidak hanya teoretis tetapi
praktis dan berdampak nyata.

Gamifikasi telah menjadi pendekatan yang menarik perhatian dunia pendidikan karena
kemampuannya meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa. Dengan mengintegrasikan
elemen permainan seperti poin, level, tantangan, dan penghargaan ke dalam konteks
pembelajaran non-game, siswa dapat belajar dengan cara yang lebih menyenangkan dan
interaktif. Al-Alnuaim (2024) menemukan bahwa penerimaan siswa terhadap gamifikasi dalam
kursus literasi digital meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar. Selain itu, Raziana (2025)
melalui kajian sistematis menunjukkan bahwa game-based learning, termasuk gamifikasi,
adalah inovasi pedagogis yang efektif di era abad 21.

Untuk memperkuat lebih jauh, ada studi kontemporer lainnya yang relevan: penelitian
kuasi-eksperimental di Frontiers in Psychology (Cheng, Lu, & Xiao, 2025) menemukan bahwa
gamifikasi meningkatkan reading proficiency dan language enjoyment mahasiswa EFL secara
signifikan. Sementara itu, sebuah penelitian lain menyoroti bagaimana preferensi gaya belajar
(learning style) memoderasi pengaruh gamifikasi pada prestasi belajar — dalam penelitian
tersebut, motivasi siswa menjadi mediator penting antara gamifikasi dan hasil pembelajaran
bahasa.

Meskipun penelitian sebelumnya menunjukkan efektivitas gamifikasi, masih terdapat
kesenjangan literatur terkait integrasi gamifikasi dan platform digital khususnya untuk
pembelajaran Bahasa Indonesia di SMP. Banyak studi menitikberatkan pada gamifikasi untuk
literasi digital secara umum atau mata pelajaran lain, sehingga konteks literasi Bahasa
Indonesia di tingkat SMP kurang terwakili. Fitrianingsih et al. (2025) memang telah
mengembangkan e-LKPD berbasis gamifikasi untuk literasi digital, tetapi tidak menargetkan
literasi bahasa lokal. Transformasi penilaian Bahasa Indonesia berbasis gamifikasi (GABIN)
telah dikembangkan di SD, tetapi tidak diterapkan pada SMP. Kesenjangan ini menunjukkan
perlunya penelitian yang menggabungkan gamifikasi dan platform digital untuk meningkatkan
literasi Bahasa Indonesia di SMP.

Lebih jauh, penelitian terbaru tentang hybrid learning (gabungan daring dan tatap
muka) memberikan insight penting: dalam Advanced Journal of STEM Education (2025),
Fernandez-Velasquez dkk. menunjukkan bahwa elemen gamifikasi dalam kelas flipped (video
kuis gamified + diskusi tatap muka) dapat meningkatkan retensi konten dan kepuasan siswa.
Jurnal yang diterbitkan oleh Research Synergy Foundation ini relevan untuk konteks SMP
karena integrasi platform digital memungkinkan fleksibilitas dan pengalaman pembelajaran
yang lebih adaptif. Berdasarkan gap tersebut, penelitian ini dirancang dengan tujuan untuk (1)
mengembangkan model pembelajaran Bahasa Indonesia di SMP yang menggabungkan elemen
gamifikasi dan platform digital, dan (2) menguji efektivitas model tersebut dalam
meningkatkan literasi abad 21 siswa SMP. Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi
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praktis berupa strategi inovatif untuk pembelajaran Bahasa Indonesia, sekaligus memperkaya
literatur tentang integrasi gamifikasi dalam konteks literasi bahasa lokal.

Berdasarkan uraian fenomena, kajian teoretis, dan kesenjangan penelitian tersebut,
maka rumusan masalah dalam penelitian ini dapat dirumuskan secara naratif sebagai berikut.
Penelitian ini berupaya menjawab bagaimana penerapan gamifikasi dan integrasi platform
digital dapat memberikan solusi terhadap tantangan literasi abad 21 dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia di SMP. Penelitian ini juga ingin memahami bagaimana pengalaman,
motivasi, serta keterlibatan siswa terbentuk ketika mereka belajar melalui pendekatan
gamifikasi dan platform digital. Selain itu, penelitian ini berfokus pada bagaimana guru
memaknai serta melaksanakan pembelajaran berbasis gamifikasi, termasuk faktor pendukung
dan hambatan yang mereka temui selama proses implementasi. Rumusan masalah ini
dirumuskan untuk memperolen gambaran yang komprehensif mengenai efektivitas dan
tantangan model pembelajaran tersebut.

Manfaat penelitian ini bersifat ganda: secara praktis, model pembelajaran ini dapat
diterapkan di sekolah lain untuk meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan kompetensi literasi
siswa; secara teoretis, penelitian ini menambah pemahaman tentang pengembangan model
pembelajaran berbasis gamifikasi dan digital untuk literasi abad 21. Selain itu, mengadopsi
model semacam ini dapat membantu guru menghadapi tantangan metode konvensional yang
kurang resonan dengan siswa generasi digital native, sekaligus mempersiapkan siswa dengan
keterampilan literasi abad 21 yang lebih relevan di era digital.

Il. METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif studi kasus untuk mengeksplorasi
pengalaman siswa dan guru dalam penerapan gamifikasi dan platform digital pada
pembelajaran Bahasa Indonesia di SMP. Pendekatan ini dipilih untuk memahami secara
mendalam motivasi, persepsi, dan interaksi siswa, bukan sekadar mengukur hasil kuantitatif.

Subjek penelitian adalah satu kelas SMP, terdiri dari 15 siswa dan 2 guru yang
menerapkan gamifikasi. Teknik pengumpulan data meliputi: wawancara mendalam untuk
menggali persepsi dan motivasi, observasi partisipatif untuk melihat interaksi siswa dengan
elemen gamifikasi, dokumentasi berupa catatan kelas dan hasil tugas, serta Focus Group
Discussion (FGD) untuk perspektif kolektif.

Analisis data menggunakan analisis tematik, dimulai dari membaca data, coding awal,
pengelompokan kode menjadi tema, dan interpretasi temuan. Metode ini memungkinkan
peneliti menangkap pengalaman, motivasi, interaksi sosial, serta hambatan dalam
pembelajaran gamified, sekaligus memberikan wawasan untuk pengembangan model literasi
abad 21 yang lebih efektif.

1. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil
1. Hasil terkait penerapan gamifikasi dan integrasi platform digital sebagai solusi tantangan
literasi abad 21

Penerapan gamifikasi dan platform digital di SMP menunjukkan bahwa kedua
pendekatan ini mampu menjawab tantangan literasi abad 21, khususnya dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia. Integrasi elemen permainan seperti poin, level, Kkuis
interaktif, papan peringkat, dan badge memberikan pengalaman belajar yang lebih
menarik dan kolaboratif. Selama pelaksanaan, siswa terlihat lebih aktif mengakses materi,
mengikuti kuis, dan menyelesaikan tugas digital. Penggunaan platform digital
memperkuat kemampuan literasi digital siswa, seperti keterampilan dalam mengakses
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informasi, mengevaluasi teks, dan memanfaatkan media digital sebagai sumber belajar.
Hasil observasi juga memperlihatkan bahwa siswa tidak hanya memahami konten
akademik, tetapi juga mengembangkan keterampilan abad 21, seperti berpikir Kritis,
pemecahan masalah, dan kemampuan berkolaborasi melalui diskusi online. Secara umum,
penerapan gamifikasi terbukti efektif menciptakan lingkungan belajar yang lebih relevan
dengan kebutuhan generasi digital native.

2. Hasil terkait pengalaman, motivasi, dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran berbasis

gamifikasi dan platform digital

Pengalaman belajar siswa selama mengikuti pembelajaran berbasis gamifikasi
sangat positif. Data partisipasi menunjukkan bahwa 95% siswa mengikuti kuis, 85%
membaca materi, 80% menyelesaikan tugas digital, dan 70% aktif berdiskusi dalam forum
online. Hal ini menggambarkan tingkat keterlibatan yang tinggi dibandingkan
pembelajaran konvensional. Wawancara dan FGD mengungkapkan bahwa siswa merasa
lebih termotivasi karena adanya tantangan, pengakuan melalui poin dan badge, serta
suasana kompetitif yang sehat. Banyak siswa menyatakan bahwa pembelajaran terasa
“lebih seru”, “tidak membosankan”, dan “membuat penasaran ingin membuka materi
berikutnya”. Selain itu, gamifikasi memberikan ruang bagi gaya belajar yang berbeda—
baik visual, kinestetik, maupun auditorial—melalui fitur multimedia pada platform digital.
Secara emosional, gamifikasi membantu siswa merasa lebih percaya diri karena mereka
dapat melihat progres belajar secara langsung. Dengan demikian, gamifikasi terbukti
meningkatkan motivasi intrinsik maupun ekstrinsik siswa dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia.

3. Hasil terkait persepsi guru, praktik penerapan gamifikasi, serta faktor pendukung dan
penghambat implementasi

Guru menilai bahwa penerapan gamifikasi dan platform digital memberikan efek
positif pada dinamika pembelajaran. Guru merasa lebih mudah memantau perkembangan
siswa melalui data otomatis yang tersedia di sistem, seperti skor kuis, tingkat keaktifan,
dan capaian tugas. Guru juga mengungkapkan bahwa gamifikasi membantu menciptakan
variasi pembelajaran sehingga siswa terlihat lebih antusias dibandingkan metode ceramah.
Dalam praktiknya, guru menggunakan kombinasi aktivitas seperti kuis gamified,
tantangan membaca, tugas digital berbasis badge, dan forum diskusi daring.

Faktor pendukung utama berasal dari antusiasme siswa dan kesiapan guru dalam
mempelajari platform. Kompetensi guru dalam aspek TPACK juga berperan besar dalam
keberhasilan implementasi. Namun, penelitian juga menemukan beberapa hambatan,
antara lain keterbatasan akses internet stabil, perangkat siswa yang berbeda-beda, serta
kemampuan teknologi guru yang belum merata. Kendala teknis seperti server platform
yang lambat dan gangguan jaringan kadang mengurangi efektivitas pembelajaran.
Meskipun demikian, secara umum guru menilai bahwa gamifikasi merupakan pendekatan
yang potensial dan layak diterapkan secara berkelanjutan untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran Bahasa Indonesia.

B. Pembahasan
Penerapan gamifikasi dan integrasi platform digital dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia di SMP menunjukkan dampak positif terhadap kemampuan literasi abad 21 siswa,
terutama dalam hal literasi digital, kolaborasi, dan pemecahan masalah. Temuan ini selaras
dengan pandangan Lee (2024) yang menjelaskan bahwa elemen permainan dapat
meningkatkan fokus dan kualitas interaksi siswa dalam lingkungan pembelajaran digital.
Menurut Pratiwi (2023), gamifikasi mampu menciptakan pengalaman belajar yang
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mendukung karakteristik generasi digital native karena menyediakan mekanisme tantangan,
reward, dan umpan balik cepat. Selain itu, Zhang (2025) menegaskan bahwa penggunaan
platform digital memberi kesempatan bagi siswa untuk mengembangkan keterampilan
berpikir kritis melalui kegiatan evaluasi teks dan eksplorasi informasi. Dengan demikian,
hasil penelitian di lapangan memperkuat pemahaman bahwa gamifikasi dan platform digital
merupakan strategi pedagogis yang relevan untuk menjawab kebutuhan literasi abad 21.

Pengalaman positif siswa terhadap pembelajaran berbasis gamifikasi juga konsisten
dengan berbagai penelitian terbaru. Menurut Anderson (2024), keikutsertaan aktif dalam
kuis interaktif dan aktivitas game-based learning meningkatkan keterlibatan emosional dan
kognitif siswa. Hal ini sejalan dengan temuan Ramadhani (2023) yang menyebutkan bahwa
sistem poin, badge, dan leaderboard dapat meningkatkan motivasi intrinsik karena siswa
merasa dihargai atas usaha mereka. Sementara itu, menurut Mdiller (2025), fitur multimedia
dalam platform digital membuat siswa dengan gaya belajar berbeda dapat terakomodasi
secara optimal, sehingga proses belajar menjadi lebih personal dan bermakna. Hasil
penelitian ini, yang menunjukkan tingginya partisipasi siswa dalam membaca materi,
mengerjakan tugas digital, dan berdiskusi secara daring, memperkuat teori bahwa gamifikasi
meningkatkan sense of progress sehingga siswa lebih percaya diri dan terdorong untuk
melanjutkan pembelajaran.

Dari sisi guru, penerapan gamifikasi dan platform digital dinilai mampu memberikan
perubahan signifikan terhadap dinamika kelas. Menurut Suryani (2024), kemampuan guru
memanfaatkan data otomatis dari platform digital—seperti performa kuis dan aktivitas
siswa—mempermudah proses penilaian formatif. Temuan ini sejalan dengan pendapat
Johnson (2023) yang menekankan bahwa gamifikasi menawarkan variasi pedagogis yang
dapat mengurangi kejenuhan dan meningkatkan keterlibatan kelas. Selain itu, menurut
Hakim (2025), kompetensi TPACK guru menjadi faktor penting yang menentukan
keberhasilan integrasi teknologi dalam pembelajaran berbasis gamifikasi. Meskipun
demikian, berbagai hambatan teknis seperti jaringan internet yang tidak stabil dan perangkat
siswa yang beragam sering muncul, sebagaimana juga ditemukan oleh Santos (2024) dalam
penelitiannya mengenai kesenjangan digital di sekolah. Dengan demikian, meskipun
terdapat tantangan teknis, persepsi guru menunjukkan bahwa gamifikasi memiliki potensi
kuat untuk diterapkan secara berkelanjutan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa gamifikasi dan platform
digital bukan hanya meningkatkan pemahaman akademik siswa, tetapi juga membantu
mengembangkan keterampilan literasi abad 21 yang meliputi pemikiran Kritis, kolaborasi
digital, keterampilan komunikasi, dan kemampuan memecahkan masalah. Menurut
Nugroho (2024), desain pembelajaran yang menggabungkan elemen permainan mampu
mendorong siswa menjadi pembelajar aktif dan mandiri. Sementara itu, Chen (2025)
menekankan bahwa integrasi platform digital memperluas ruang belajar dan memungkinkan
siswa terlibat dalam pembelajaran yang lebih autentik dan kontekstual. Kesesuaian antara
temuan penelitian dengan pandangan para ahli tersebut mengindikasikan bahwa pendekatan
ini layak diterapkan sebagai strategi inovatif untuk memperkuat literasi abad 21 dalam
konteks pendidikan Bahasa Indonesia di SMP.

IV. SIMPULAN

Gamifikasi yang diintegrasikan dengan platform digital terbukti efektif meningkatkan
literasi abad 21 siswa SMP dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Temuan kuantitatif dan
kualitatif saling melengkapi: skor literasi meningkat, dan pengalaman belajar siswa lebih
interaktif, menyenangkan, serta memotivasi. Penelitian ini menutup gap literatur terkait
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penerapan gamifikasi dalam literasi Bahasa Indonesia di SMP, sekaligus menawarkan model
yang dapat dijadikan panduan praktis bagi guru dan pembuat kebijakan. Implikasi praktisnya
termasuk peningkatan metode pengajaran, pelatihan guru, dan pengembangan kurikulum
berbasis digital dan gamifikasi untuk literasi abad 21.
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