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ABSTRAK

Penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia bertujuan untuk mengoptimalkan literasi
dan numerasi siswa melalui pendekatan yang interaktif dan menyenangkan. Gamifikasi
mengintegrasikan metode pembelajaran yang inovatif dan dirancang untuk meningkatkan motivasi
belajar siswa. Siswa akan dilibatkan pemahaman tentang bacaan narasi yang ditampilkan beserta soal
numerik yang relevan. Dampaknya, siswa tidak hanya diajarkan untuk meningkatkan kognitif saja,
tetapi juga diajarkan tentang keterampilan sosial dan komunikasi untuk menyelesaikan masalah sesama
teman sejawat. Namun keberhasilan penerapan gamifikasi, juga bergantung pada dukungan guru dan
fasilitas yang memadai. Dengan pendekatan yang lebih terstruktur, maka guru dapat memberikan
pengalaman yang bermakna serta mampu mendukung penguasaan kompetensi literasi dan numerasi
secara holistik. Tulisan ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam mengembangkan strategi
pembelajaran yang lebih efektif dan inovatif, serta mampu menjawab tantangan pendidikan di era
digital. Melalui penerapan gamifikasi, diharapkan proses pembelajaran Bahasa Indonesia tidak hanya
mampu mengoptimalkan keterampilan literasi dan numerasi siswa, tetapi juga dapat membentuk pola
pikir yang kritis, kreatif dan kolaboratif.

Kata kunci: Bahasa Indonesia, Gamifikasi, Literasi, Numerasi, Optimaliasi.

ABSTRACT

The use of gamification in Indonesian language learning aims to optimize students' literacy and
numeracy through an interactive and fun approach. Gamification integrates innovative learning
methods and is designed to increase student learning motivation. Students will be involved in
understanding the narrative reading displayed, along with relevant numerical questions. As a result,
students are not only taught to improve their cognitive abilities, but are also taught social and
communication skills to solve problems among their peers. However, the success of implementing
gamification also depends on teacher support and adequate facilities. With a more structured approach,
teachers can provide meaningful experiences and support the mastery of literacy and numeracy
competencies holistically. It is hoped that this article can contribute to developing more effective and
innovative learning strategies, as well as answer the challenges of education in the digital era. Through
the application of gamification, it is hoped that the Indonesian language learning process will not only
optimize students' literacy and numeracy skills but also foster critical, creative, and collaborative
thinking patterns.
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PENDAHULUAN

Peningkatan kemampuan literasi
dan numerasi menjadi salah satu fokus
utama dalam upaya meningkatkan kualitas
pendidikan di Indonesia. Literasi mencakup
kemampuan membaca, menulis serta me-
mahami informasi secara kritis, sedangkan
numerasi melibatkan kemampuan mema-
hami dan mengaplikasikan konsep-konsep
matematika dalam berbagai situasi (Barus
et al., 2023; Madini, 2023; Nurcahyono,
2023). Kedua aspek ini tidak hanya penting
untuk mendukung pencapaian akademik
pada siswa, tetapi juga berperan dalam
mempersiapkan mereka ketika menghadapi
kehidupan di masa depan. Namun, berbagai
survei, seperti Programme for Inter-
national Student Assessment (PISA) dan
Asesmen Nasional, menunjukkan bahwa
kemampuan literasi dan numerasi siswa
Indonesia masih berada di bawah rata-rata
Internasional (Rohim, 2021; Ulfa et al.,
2022). Kondisi ini menjadi tantangan besar
yang harus segera diatasi, sehingga perlu
adanya pendekatan-pendekatan inovatif
dalam pembelajaran yang wajib dilakukan
oleh guru saat di kelas (Fitri Marisa et al.,
2022; Nathaniel, 2023; Nisa, 2023).

Pada dasarnya, mata pelajaran
Bahasa Indonesia memiliki peran strategis
dalam mengembangkan literasi
Selain membekali siswa dengan kete-
rampilan berbahasa, mata pelajaran Bahasa
Indonesia juga menjadi sarana untuk
melatth kemampuan  berpikir  kritis,

siswa.

menganalisis informasi dan memecahkan
masalah (Ambarwati & Badrih, 2024;
Nuraini, 2023; Putri & Trisnawati, 2024).
Keterampilan-keterampilan tersebut sangat
penting untuk membentuk siswa dalam
beradaptasi dengan tantangan-tantangan di
era  globalisasi dan  perkembangan
teknologi. Dalam pembelajaran Bahasa

Indonesia, siswa tidak hanya dipaksa untuk
memahami struktur teks saja, melainkan
siswa dapat mengolah informasi yang ada
di dalam teks tersebut. Dengan demikian,
pembelajaran Bahasa Indonesia memiliki
kontribusi ~ yang  signifikan  dalam
mengembangkan keterampilan literasi dan
numerasi yang mereka perlukan dalam
kehidupan sehari-hari.

Namun dalam praktiknya,
pembelajaran Bahasa Indonesia masih
sering dianggap membosankan dan kurang
menarik bagi siswa. Hal ini, karena metode
pembelajaran yang digunakan masih
monoton dan kurang interaktif (Priyani,
2022; Shaliha & Fakhzikril, 2022). Proses
pembelajaran yang diterapkan hanya
berfokus pada guru dan bukan berfokus
pada siswa. Alhasil, siswa jadi kehilangan
minat dan antusias saat belajar, sehingga
berdampak pada motivasi belajar yang
rendah (Febrilia et al., 2021). Rendahnya
keterlibatan siswa dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia memiliki pengaruh yang
cukup besar untuk mencapai keterampilan
literasi dan numerasi yang unggul (Azzahra
& Rostikawati, 2023). Literasi, yang
mencakup kemampuan = memahami,
menganalisis, dan mengevaluasi informasi
dari berbagai teks, tidak berkembang
dengan optimal jika siswa hanya terlibat
pasif dalam proses pembelajaran. Demikian
pula numerasi, yang melibatkan ke-
mampuan memahami  data,
interpretasikan grafik, atau menyelesaikan

meng-

masalah yang berkaitan dengan angka,
sering kali diabaikan dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia. Padahal, keterampilan
numerasi dapat dikembangkan melalui
analisis data dalam teks seperti laporan,
artikel ilmiah, atau bahkan teks prosedur.
Selain itu, kurangnya variasi dalam
metode pembelajaran juga menghambat
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potensi kreativitas siswa. Siswa cenderung
hanya fokus pada aspek-aspek mekanis,
seperti  menghafalkan
mengerjakan latihan soal, tanpa memahami
konteks dan relevansinya dalam kehidupan
nyata. Hal ini tidak hanya membatasi
kemampuan siswa dalam memecahkan
masalah secara mandiri, tetapi juga
mengurangi daya saing mereka dalam
berbagai aspek kehidupan yang
membutuhkan keterampilan berpikir kritis
dan inovatif.

materi atau

Maka dari itu, untuk mengatasi hal
tersebut, diperlukan pendekatan pembe-
lajaran yang mampu meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa. Salah satu
pendekatan yang mampu menggugah
motivasi belajar mereka adalah dengan
menggunakan pendekatan yang inovatif
dan popular. Diantara beberapa pendekatan
yang cocok digunakan untuk pembelajaran
masa kini adalah pendekatan gamifikasi
(Arochman & Rizal, 2023; Fatimah et al.,
2023; Mattawang & Syarif, 2023; Sari &
Alfiyan, 2023). Gamifikasi  adalah
penerapan  elemen-elemen  permainan
dalam lingkungan pembelajaran saat di
kelas. Elemen-elemen seperti tantangan,
penghargaan, dan leaderboard yang dapat
digunakan untuk menciptakan suasana
belajar yang lebih menarik  dan
menyenangkan (Ariyanto et al.,, 2023).
Dalam konteks pembelajaran Bahasa
Indonesia, pendekatan gamifikasi dapat
diterapkan untuk meningkatkan minat
siswa dalam membaca, memahami teks,
serta menyelesaikan tugas-tugas analitis
yang memerlukan keterampilan literasi dan
numerasi.

Dengan menghadirkan pengalaman
belajar yang lebih interaktif dan
menantang, gamifikasi mampu mendorong
siswa untuk lebih aktif berpartisipasi dalam
kegiatan pembelajaran. Sehingga pem-

belajaran akan lebih berfokus pada siswa
(student center). Selain itu, pendekatan
gamifikasi juga memungkinkan guru untuk
merancang materi pembelajaran yang lebih
bervariasi dan adaptif sesuai dengan
kebutuhan
(Husnawati, 2022). Dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia, pendeketan gamifikasi
dapat digunakan untuk berbagai aktivitas,
seperti kuis berbasis teks, permainan
analisis kalimat, hingga tantangan numerasi
yang terkait dengan data dan informasi
dalam suatu teks.

masing-masing siswa

Berdasarkan  paparan tersebut,
tujuan dari tulisan ini adalah memberikan
sumbangan gagasan baru kepada pembaca
khususnya para guru di SD Negeri 2
Pandanlandung Kabupaten Malang sebagai
tempat pengabdian, tentang pendekatan
gamifikasi dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia sebagai upaya
optimalisasikan kemampuan literasi dan
numerasi siswa. Tulisan ini diharapkan
dapat memberikan kontribusi  dalam
mengembangkan strategi pembelajaran
yang lebih efektif dan inovatif, serta
mampu menjawab tantangan pendidikan di
era digital. Melalui penerapan gamifikasi,
diharapkan proses pembelajaran Bahasa
Indonesia tidak hanya mampu meng-
optimalkan keterampilan literasi dan
tetapi juga dapat
membentuk pola pikir yang kritis, kreatif
dan kolaboratif.

METODE PELAKSANAAN

Pengabdian yang telah dilakukan
merupakan kegiatan pendidikan yang
ditujukan untuk Masyarakat. Kelompok
Masyarakat yang dimaksud adalah
komunitas belajar guru di SD Negeri 02
Pandanlandung di Kecamatan Wagir,
Kabupaten = Malang, Timur.

meng-

numerasi  siswa,

Jawa
Pelaksanaan pengabdian terdiri dari tiga
tahap yaitu, (1) tahap persiapan, (2) tahap
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pelaksanaan, dan (3) tahap pelaporan.
Tahap persiapan yang telah dilakukan
yakni konsultasi dengan pihak sekolah
tentang masalah yang sedang dialami siswa

dalam proses pembelajaran, dilanjut
dengan  penyusunan  proposal  dan
penentuan jadwal pelaksanaan. Tahap

pelaksanaan yakni kegiatan pengabdian
yang telah direncanakan sesuai dengan
kebutuhan siswa dan guru di sekolah
tersebut. Materi yang dibahas yakni tentang
penggunaan gamifikasi di kelas untuk
meningkatkan literasi dan numerasi siswa
khususnya pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia. Adapun materi yang diberikan
yakni, (1) pengenalan gamifikasi (konsep
dan manfaat), (2) kerangka kerja
gamifikasi, (3) implementasi gamifikasi di
kelas, dan (4) praktik penggunaan
gamifikasi. Tahap ketiga adalah pelaporan.
Pelaporan pada kegitan ini adalah
tersusunnya artikel tentang pengabdian
yang telah dilakukan.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Penerapan Gamifikasi dalam
Mengoptimalkan Literasi dan Numerasi
Penerapan gamifikasi dalam pem-
belajaran Bahasa Indonesia merupakan
salah satu strategi inovatif yang dapat
mengoptimalkan kemampuan literasi dan
numerasi siswa dengan cara yang lebih
menarik, menyenangkan, interaktif dan
komprehensif. Penggunaan gamifikasi
dalam pembelajaran melibatkan peng-
gunaan elemen permainan yang dapat
meningkatkan motivasi belajar pada siswa
untuk mengoptimalkan kemampuan literasi
dan numerasi. Dalam mata pelajaran
Bahasa Indonesia, metode gamifikasi dapat
membantu siswa memahami berbagai
aspek literasi seperti membaca pema-
haman, menulis teks dan menganalisis
unsur-unsur. Di sisi lain, gamifikasi juga

dapat mengintegrasikan apek numerasi,
seperti pemahaman soal cerita yang
berhubungan dengan grafik keuangan atau
diagram.

Banyakanya permainan
digital yang akan memudahkan guru dalam
pemilihan gamifikasi dan dapat disesuaikan
dengan kebutuhan siswa. Sebagai contoh,
penggunaan QuizWhizzer memungkinkan

varian

guru menciptakan kuis interaktif berbasis
peta atau papan permainan yang dirancang
sesuai dengan tema  pembelajaran.
Misalkan dalam pembelajaran bahasa
Indonesia khususnya teks prosedur, guru
dapat membuat kuis yang mengharuskan
siswa menjawab  pertanyaan seputar
langkah-langkah dalam teks prosedur.
Setiap jawaban benar membawa siswa ke
langkah berikutnya dalam peta permainan,
sehingga
membaca dan memahami teks dengan baik.
Elemen kompetisi yang muncul melalui

mereka termotivasi  untuk

papan peringkat juga memacu siswa untuk
lebih serius dalam menjawab soal.
Platform Baamboozle juga dapat
digunakan untuk melatih literasi dan
numerasi dengan cara yang lebih santai dan
kolaboratif. Guru dapat membuat per-
tanya-jawab interaktif terkait
analisis struktur teks narasi atau pantun, di
mana siswa bekerja dalam tim untuk
menjawab pertanyaan. Misalnya, sebuah
tim dapat diminta menentukan tema dari
sebuah cerita pendek atau menghitung
jumlah bait dalam sebuah pantun. Tim yang

mainan

menjawab dengan benar mendapatkan
poin, sehingga suasana kelas menjadi lebih
hidup dan penuh semangat. Sementara itu,
Educaplay memungkinkan guru merancang
berbagai jenis permainan edukatif, seperti
teka-teki silang, permainan mencocokkan,
atau permainan pilihan ganda. Dalam
pembelajaran teks deskriptif, misalnya,
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guru dapat membuat permainan men-
cocokkan antara kata sifat yang terdapat
dalam teks dengan gambar yang relevan.
Selain itu, guru juga dapat menggunakan
permainan  berbasis seperti
menghitung jumlah kalimat dalam paragraf
deskriptif atau menentukan frekuensi kata
tertentu dalam teks.

Penerapan ketiga platform tersebut

numerasi,

memberikan banyak manfaat. Pertama,
siswa mendapatkan pengalaman belajar
yang menyenangkan, sehingga mereka
lebih termotivasi untuk berpartisipasi aktif.
Kedua, melalui interaksi dengan elemen
permainan, siswa dapat meningkatkan
pemahaman mereka terhadap materi secara
mendalam. Ketiga, platform-platform ini
memungkinkan guru untuk mengakses data
hasil belajar real-time,
sehingga  dapat  digunakan  untuk
mengevaluasi proses pembelajaran dan
memberikan umpan balik yang sesuai.
Manfaat Penggunaan Gamifikasi
Penerapan elemen permainan dalam
konteks non permainan, telah muncul

siswa secara

sebagai  pendekatan  inovatif  untuk
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan
hasil belajar siswa. Gamifikasi didasari
oleh teori-teori pembelajaran  yang
menekankan pentingnya motivasi intrinsik,
keterlibatan aktif, dan umpan balik yang
konstruktif dalam proses pembelajaran
(Fadilla & Nurfadhilah, 2022).

Gamifikasi, dengan  integrasi
elemen-elemen permainan yang dirancang
secara strategis, terbukti efektif dalam

meningkatkan motivasi dan keterlibatan

siswa  dalam  proses  pembelajaran
(Nathaniel, 2023). Keberhasilannya
terletak pada kemampuannya untuk

merangsang motivasi intrinsik, mendorong
partisipasi aktif, dan menciptakan ling-
kungan belajar yang lebih dinamis dan
menyenangkan  dibandingkan  dengan

metode pembelajaran tradisional yang
cenderung pasif dan monoton. Ketika
pembelajaran konvensional hanya berfokus
pada penyampaian informasi secara searah,
gamifikasi  menciptakan  pengalaman
belajar yang interaktif dan imersif.

Sistem poin, sebagai salah satu
mekanisme inti dalam gamifikasi, berperan
krusial dalam memberikan umpan balik
yang terhadap
pencapaian siswa. Poin yang diperoleh
sebagai
menyelesaikan  tugas atau tantangan
pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai
pengukur kinerja, tetapi juga sebagai
penguat positif yang meningkatkan rasa
percaya diri dan mendorong siswa untuk

instan dan terukur

imbalan  atas  keberhasilan

terus berupaya mencapai prestasi yang
lebih tinggi (Febriansah et al., 2021).
Sistem ini secara efektif mengonversi
tugas-tugas akademik yang seringkali
dianggap membosankan menjadi serang-
kaian tantangan yang menarik dan bernilai
penghargaan.
Kompetisi  yang  sehat, jika
dirancang dengan bijak, dapat menjadi
katalisator yang ampuh dalam mening-
katkan motivasi dan keterlibatan (Fadilla &
Nurfadhilah, 2022; Hakeu et al., 2023).
Kompetisi dalam konteks gamifikasi tidak
semata-mata berfokus pada persaingan
yang destruktif, tetapi lebih pada kolaborasi
dan kerja tim untuk mencapai tujuan
bersama. Siswa didorong untuk saling
mendukung dan belajar satu sama lain
dalam upaya mencapai prestasi terbaik,
menciptakan lingkungan belajar yang
kolaboratif dan kompetitif secara positif
(Guntara, 2020). Tantangan-tantangan
yang dirancang dengan baik dalam

gamifikasi berfungsi sebagai penguji
kemampuan dan pemahaman siswa.
Tantangan ini tidak hanya menguji

pemahaman  konseptual, tetapi juga
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kemampuan berpikir kritis, pemecahan
masalah, dan kreativitas. Dengan meng-
hadirkan tantangan yang bervariasi dan
disesuaikan dengan tingkat kemampuan
siswa, gamifikasi dapat memberikan
pengalaman belajar yang personal dan
menantang bagi setiap individu.

Penelitian oleh (Febriansah et al.,
2021) secara empiris mendukung klaim
bahwa gamifikasi dapat meningkatkan
motivasi, keterlibatan, berpikir kritis dan
kinerja siswa. Studi ini menunjukkan
bahwa integrasi elemen-elemen permainan
dalam berbagai konteks pembelajaran dapat
menghasilkan peningkatan yang signifikan
dalam hasil belajar siswa, baik secara
kognitif maupun afektif. Temuan ini
menekankan pentingnya penerapan gami-
fikasi yang terencana dan terukur dalam
rangka  meningkatkan
efektivitas proses pembelajaran. Namun,
penting untuk diingat bahwa keberhasilan
gamifikasi sangat bergantung pada desain
yang tepat, pemilihan elemen permainan

kualitas dan

yang relevan, dan pemahaman yang men-
dalam tentang kebutuhan dan karakteristik
siswa.
Dampak Penggunaan Gamifikasi

Gamifikasi dalam  pendidikan
memiliki sejumlah dampak positif yang
signifikan, terutama dalam meningkatkan
motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar
siswa. Penerapan elemen-elemen permain-
an, seperti poin, lencana, papan peringkat,
dan tantangan, mampu menciptakan
pengalaman belajar yang menyenangkan
dan interaktif, sehingga mendorong siswa
untuk lebih aktif dalam proses pem-
belajaran (Haeruman et al., 2022; Pradana
etal., 2023).

Salah satu dampak utamanya adalah
peningkatan motivasi siswa. Gamifikasi
memungkinkan siswa untuk merasa lebih

terlibat dalam kegiatan belajar karena
elemen kompetisi dan penghargaan yang
melekat pada pendekatan ini (Isnawati &
Hadi, 2021). Siswa cenderung lebih rajin
menyelesaikan  tugas, lebih  sering
mengakses materi pembelajaran, dan lebih
bersemangat untuk mencapai target
mereka, seperti mendapatkan skor tinggi
atau lencana tertentu. Hal ini juga
berdampak pada peningkatan kehadiran
dan partisipasi siswa dalam kelas (Jusuf,
2020)

Gamifikasi membantu mening-
katkan keterampilan sosial siswa melalui
kolaborasi dalam memecahkan masalah

dan interaksi dengan teman sekelas (Rosina

Zahara et al., 2021). Penggunaan
gamifikasi juga terbukti efektif dalam
meningkatkan  hasil ~ belajar  dengan

menyediakan media yang mendukung
pemahaman Kkonsep
melalui metode yang menyenangkan dan
interaktif. Namun, ada tantangan dalam
penerapan gamifikasi, seperti risiko me-

secara mendalam

nurunnya motivasi jika desain gamifikasi
tidak disesuaikan dengan kompleksitas
materi atau kebutuhan siswa (Haeruman et
al., 2022). Oleh karena itu, penerapan
gamifikasi perlu dirancang secara strategis
untuk memastikan dampaknya tetap positif
dalam jangka panjang.
Solusi Penggunaan Gamifikasi
Pembelajaran yang menerapkan
gamifikasi, tentunya akan menciptakan
pengalaman belajar yang menyenangkan
dengan mengadopsi permainan inovatif
yang sudah tersedia di beberapa platform
digital. Inovasi tersebut mendorong siswa
tetap termotivasi dan bersemangat dalam
menyelesaikan tugas pembelajaran
(Haeruman et al., 2022). Salah satu solusi
yang dapat diterapkan adalah merancang
pembelajaran berbasis gamifikasi sesuai
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dengan tujuan pembelajaran dan tingkat
kemampuan Contohnya, guru
membuat soal pada gamifikasi dengan
menyesuaikan tingkat pemahaman siswa.
Sehingga siswa tidak merasa tertekan
dengan tugas yang diberikan, selain itu
mereka juga bisa tetap menikmati proses
pembelajaran dengan metode gamifikasi.
Peranan gamifikasi dalam pem-

siswa.

belajaran, juga dapat sebagai alat untuk
meningkatkan keterlibatan siswa melalui
kompetisi yang sehat atau kerja sama
(Fatimah et al.,, 2023; Nuraini, 2023;
Rohim, 2021). Permainan yang dilakukan
kolaboratif, juga dapat
meningkatkan keterampilan sosial dan
komunikasi mereka saat di kelas. Solusi

secara

yang paling penting dari gamifikasi adalah,
guru bisa langsung memberikan umpan
balik secara langsung, baik itu perihal skor,
komentar atau perbaikan. Sehingga siswa
dapat memperbaiki kekurangan saat
mengerjakan soal yang mereka lakukan.

Maka dari itu, untuk mendukung
keberhasilan gamifikasi, penting pula
menyediakan infrastruktur teknologi yang
memadai, termasuk perangkat keras,
perangkat lunak, dan jaringan internet.
Pelatthan guru dalam merancang dan
mengimplementasikan  gamifikasi  juga
menjadi kunci keberhasilan. Guru perlu
memahami cara menyeimbangkan elemen
permainan dengan konten akademik agar
gamifikasi tidak hanya menjadi hiburan,
tetapi juga sarana pembelajaran yang
efektif.

Tantangan Penggunaan Gamifikasi
Meskipun gamifikasi memiliki
solusi yang baik bagi pembelajaran, tetapi
metode ini juga memiliki beberapa
tantangan yang cukup siginifikan. Salah
satu tantangan utama adalah adanya
ketergantungan siswa pada permainan,

sehingga dapat mengurangi motivasi
intrinsik mereka untuk belajar. Ketika
siswa terlalu fokus pada pencapaian skor
atau  penghargaan,
kehilangan pemahaman akan pentingnya

proses pembelajaran itu sendiri. Solusi

mereka mungkin

untuk mengatasi ini adalah merancang
elemen gamifikasi yang mendukung
penguatan motivasi intrinsik, misalnya
dengan memberikan
relevan secara personal atau mendorong
refleksi atas pencapaian mereka.
Tantangan lain adalah ketimpangan
akses terhadap teknologi. Tidak semua
siswa memiliki akses yang sama terhadap
perangkat atau koneksi internet yang

memadai. Hal ini dapat menciptakan

tantangan yang

kesenjangan dalam penerapan gamifikasi,
terutama di daerah yang memiliki keter-
batasan infrastruktur teknologi. Sebagai
solusi, pemerintah dan institusi pendidikan
harus memastikan pemerataan akses
teknologi, baik melalui penyediaan
perangkat gratis, subsidi internet, atau
pelatihan teknis untuk guru dan siswa di
daerah terpencil. Di sisi lain, desain
gamifikasi yang kurang matang dapat
menimbulkan efek negatif, seperti stres
atau frustrasi. Hal ini sering terjadi ketika
tingkat kesulitan terlalu tinggi atau elemen
kompetisi terlalu menekan. Oleh karena itu,
penting  untuk  melakukan  evaluasi
berkelanjutan terhadap penerapan
gamifikasi agar elemen yang digunakan
tetap relevan dan sesuai dengan kebutuhan
siswa.

SIMPULAN

Penggunaan  gamifikasi  untuk
mengoptimalkan literasi dan numerasi
dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia
memberikan pendekatan inovatif yang
mampu meningkatkan motivasi belajar
siswa serta penguasaan kompetensi dasar
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yang lebih mendukung. Dalam konteks
literasi, gamifikasi dapat digunakan untuk
memperkaya kosakata siswa saat membaca
soal yang telah terlampir dalam permainan,
sedangkan untuk numerasi siswa dapat
menyelesaikan soal numerik dalam konteks
teks  prosedural ~maupun  deskriptif.
Pengintegrasian i
mengembangkan kemampuan siswa dalam

elemen numerasi ini

mengolah informasi kuantitatif secara
kontekstual, tetapi tetap relevan dengan
pembelajaran Bahasa Indonesia.

Maka dari itu, guru di SD Negeri 2
Pandanlandung Kabupaten Malang harus
bisa memastikan bahwa elemen permainan
tidak sekadar menjadi hiburan bagi siswa,
tetapi dapat dengan nyata digunakan untuk
mendukung pencapaian kompetensi literasi
Secara  keseluruhan,
gamifikasi dapat menjadi pendekatan yang
strategis untuk mengoptimalkan literasi dan
numerasi pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia. Penerapan ini juga memiliki
potensi,  bahwa  gamifikasi  dapat
membangun motivasi intrinsik siswa untuk

belajar dan dapat menjadikan mereka

dan  numerasi.

pelajar yang lebih mandiri, kreatif, dan
kritis.
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