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 A B S T R A K    INFORMASI ARTIKEL  

Pembelajaran bahasa Indonesia meliputi empat keterampilan 
berbahasa yang harus dikuasai oleh siswa, yaitu keterampilan 
menyimak, berbicara, membaca, dan menulis. Dari sisi 
kemampuan kognitif siswa, anak-anak belum sepenuhnya 
mampu berpikir secara abstrak atau membuat hipotesis yang 
kompleks sehingga masih kesulitan dalam menuangkan ide-ide 
abstrak ke dalam bentuk tulisan yang koheren. Kendala juga 
muncul dari aspek metode dan media pembelajaran yang 
masih bersifat konvensional. Sebagai bentuk pengetahuan 
yang harus dipelajari, pembelajaran teks interaktif 
memberikan informasi kepada siswa tentang berbagai 
peristiwa yang terjadi di sekitarnya sehingga meningkatkan 
pemahaman mereka terhadap lingkungan sosial. Atas latar 
belakang tersebut, diperlukan pengembangan media 
pembelajaran yang lebih menarik, inovatif, dan sesuai dengan 
perkembangan teknologi saat ini. Studi ini bertujuan untuk 
mengembangkan rancangan pembelajaran gamifikasi berbasis 
platform Classcraft pada materi menulis teks interaktif untuk 
siswa SD/MI. Pendekatan yang digunakan ialah kajian pustaka 
dengan menelaah riset-riset sebelumnya serta menyesuaikan 
elemen gamifikasi Classcraft sesuai kebutuhan pembelajaran 
teks interaktif. Luaran dari riset ini adalah desain gamifikasi 
yang memuat konten teks interaktif beserta pola dan tahapan 
pengembangannya. Temuan analisis memperlihatkan bahwa 
gamifikasi menggunakan Classcraft sangat sesuai diterapkan 
dalam pembelajaran SD/MI dan memiliki potensi besar dalam 
meningkatkan antusiasme siswa terhadap proses belajar. Riset 
ini merekomendasikan implementasi pembelajaran melalui 
gamifikasi guna menciptakan pengalaman belajar yang lebih 
interaktif dan menarik. 
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 A B S T R A C T    A R T I C L E  I N F O   

Indonesian language learning encompasses four language skills 
that students must master: listening, speaking, reading, and 
writing. In terms of cognitive abilities, children are not yet fully 
capable of abstract thinking or formulating complex 
hypotheses, so they still struggle to express abstract ideas in 
coherent written form. Challenges also arise from the fact that 
teaching methods and media remain conventional. As a form of 
knowledge that must be learned, interactive text learning 
provides students with information about various events 
occurring around them, thereby enhancing their understanding 
of the social environment. Against this backdrop, there is a need 
to develop learning media that are more engaging, innovative, 
and aligned with current technological advancements. This 
study aims to develop a gamified learning design based on the 
Classcraft platform for interactive text writing instruction for 
elementary school students. This research uses the library 
research method by analyzing previous research and adapting 
the Classcraft gamification component to the needs of 
interactive text learning. The resulting product is a gamification 
design containing interactive text material and development 
patterns as well as manufacturing steps. The results of the 
analysis show that classcraft-based gamification is very 
suitable for elementary/MI learning and has the potential to 
increase students' interest in learning. This research 
recommends implementing learning through gamification to 
create a more interactive and interesting learning experience. 
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PENDAHULUAN 
Bahasa Indonesia merupakan mata pelajaran yang wajib diajarkan dalam 

kurikulum pendidikan nasional mulai dari tingkat pendidikan dasar hingga perguruan 
tinggi (Purbania et al., 2020). Dalam pembelajaran bahasa Indonesia, terdapat empat 
keterampilan berbahasa yang fundamental dan harus dikuasai oleh siswa, yaitu 
keterampilan menyimak, berbicara, membaca, dan menulis. Keempat keterampilan 
berbahasa ini memiliki keterkaitan yang erat satu sama lain dan sangat penting untuk 
mendukung kemampuan komunikasi siswa baik di dalam lingkungan kelas maupun di 
luar kelas. Keterampilan menulis khususnya merupakan kemampuan dasar yang harus 
dimiliki oleh setiap siswa karena dapat membantu siswa dalam mengekspresikan 
pikiran, ide, dan gagasannya dalam bentuk tulisan yang terstruktur dan sistematis 
(Putri et al., 2019). 

Berdasarkan teori perkembangan kognitif yang dikemukakan oleh Piaget 
(1952), anak-anak yang berada pada usia Sekolah Dasar (sekitar 7-11 tahun) berada 
dalam tahap perkembangan operasional konkret. Pada tahap perkembangan ini, anak-
anak sudah mampu berpikir secara logis namun masih terbatas pada hal-hal yang 
bersifat konkret dan nyata. Mereka belum sepenuhnya mampu berpikir secara abstrak 
atau membuat hipotesis yang kompleks. Keterbatasan ini terlihat dalam berbagai 
tugas pembelajaran, misalnya kesulitan dalam menuangkan ide-ide abstrak ke dalam 
bentuk tulisan yang koheren.  

Selain permasalahan yang berasal dari sisi kemampuan kognitif siswa, kendala 
juga muncul dari aspek metode dan media pembelajaran yang digunakan. 
Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan, metode pembelajaran yang sering 
digunakan di kelas-kelas masih bersifat konvensional seperti metode ceramah dan 
diskusi, dengan media pembelajaran yang sederhana seperti presentasi PowerPoint 
dan papan tulis. Keterbatasan dalam variasi media dan metode pembelajaran ini 
menyebabkan kurangnya daya tarik bagi siswa yang saat ini sudah sangat terbiasa 
dengan perkembangan teknologi informasi dan komunikasi.  

Pembelajaran menulis teks interaktif menjadi salah satu materi yang penting 
dalam kurikulum Bahasa Indonesia. Teks interaktif merupakan jenis teks yang 
menyajikan informasi tentang peristiwa atau fenomena yang terjadi di sekitar 
lingkungan siswa melalui pola dialog atau percakapan. Selain sebagai bentuk 
pengetahuan yang harus dipelajari, pembelajaran teks interaktif juga memberikan 
informasi kepada siswa tentang berbagai peristiwa yang terjadi di sekitarnya sehingga 
meningkatkan pemahaman mereka terhadap lingkungan sosial (Faizah et al., 2023). 

Penelitian-penelitian terdahulu telah menunjukkan bahwa pendekatan 
gamifikasi dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan aktif siswa dalam proses 
pembelajaran. Wijayanti et al. (2022) melakukan penelitian dengan judul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Aplikasi Powtoon & Quizizz 
dalam Pengajaran Teks Eksplanasi di SMA” yang menghasilkan media pembelajaran 
interaktif berbasis Powtoon & Quizizz yang valid, mudah dipahami oleh siswa, dan 
terbukti dapat meningkatkan minat belajar siswa. Namun demikian, masih terdapat 
kekosongan penelitian tentang penggunaan gamifikasi berbasis platform Classcraft 
khususnya untuk pembelajaran teks interaktif di tingkat Sekolah Dasar dan Madrasah 
Ibtidaiyah (SD/MI). 

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan pengembangan media 
pembelajaran yang lebih menarik, inovatif, dan sesuai dengan perkembangan 
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teknologi saat ini untuk meningkatkan kemampuan berbahasa siswa, khususnya 
dalam keterampilan menulis. Salah satu pendekatan yang terbukti efektif adalah 
melalui penerapan Gamifikasi dalam pembelajaran (Purbania et al., 2020). Gamifikasi 
merupakan pendekatan pembelajaran yang menggunakan elemen-elemen dan 
mekanisme permainan seperti pemilihan karakter, sistem level, pemberian lencana 
(badges), tantangan (challenges), dan hadiah (rewards) dalam konteks pembelajaran. 
Tujuan utama dari penerapan gamifikasi adalah untuk membuat proses pembelajaran 
menjadi lebih menarik, menyenangkan, dan memotivasi sehingga siswa lebih terlibat 
secara aktif dalam kegiatan belajar (Mattawang & Syarif, 2023).  

Salah satu bentuk implementasi gamifikasi berbasis role-playing untuk 
pengelolaan kelas adalah platform Classcraft (Bondar et al., 2024). Menurut Krishnan 
et al. (2021), Classcraft merupakan contoh gamifikasi yang baik yang menerapkan 
konsep permainan ke dalam pembelajaran dan dengan cepat menjadi tren dalam 
dunia pendidikan modern. Classcraft adalah sebuah role-playing game yang dirancang 
khusus untuk manajemen kelas yang tersedia dalam bentuk website dan aplikasi 
mobile sehingga dapat diakses dengan mudah oleh guru dan siswa (Sanchez et al., 
2016). 

Tujuan penerapan gamifikasi dalam pembelajaran antara lain untuk 
meningkatkan motivasi belajar siswa, membuat proses pembelajaran menjadi lebih 
menyenangkan dan tidak membosankan, meningkatkan keaktifan dan partisipasi 
siswa dalam pembelajaran, mengembangkan berbagai keterampilan siswa, melatih 
ketekunan dan daya juang siswa, meningkatkan pemahaman terhadap materi 
pembelajaran, dan membangun kedisiplinan serta tanggung jawab siswa. Dengan 
penerapan gamifikasi, siswa diharapkan dapat lebih memahami materi yang diajarkan 
dengan cara yang lebih menarik dan bermakna (Huotari & Hamari, 2016). 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, penelitian ini 
bertujuan untuk mengembangkan rancangan pembelajaran gamifikasi berbasis 
platform Classcraft pada materi menulis teks interaktif untuk siswa SD/MI. Pertanyaan 
penelitian yang akan dijawab dalam penelitian ini adalah: (1) Bagaimana desain 
gamifikasi berbasis Classcraft untuk pembelajaran teks interaktif di SD/MI? (2) 
Bagaimana efektivitas gamifikasi berbasis Classcraft dalam meningkatkan minat dan 
motivasi belajar siswa SD/MI? 

 

METODE PENELITIAN 
Desain Penelitian 
  Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan teknik analisis 
deskriptif. Menurut Hermawan & Hariyanto (2022), teknik analisis deskriptif adalah 
metode penelitian yang menggambarkan dan memaparkan data sebagaimana 
adanya secara sistematis dan objektif. Penelitian ini menggunakan metode library 
research atau penelitian kepustakaan, yaitu metode penelitian yang mengumpulkan, 
mengkaji, dan menganalisis data dari berbagai sumber literatur tertulis yang relevan 
(Danandjaja, 2014). 

 
Sumber Data 
  Sumber data dalam penelitian ini adalah data sekunder yaitu dokumen-
dokumen, jurnal ilmiah, buku, artikel, dan publikasi lainnya yang berhubungan 
dengan konsep gamifikasi, pembelajaran teks interaktif, platform Classcraft, dan 

https://doi.org/10.17509/artikulasi.v6i1


DOI: https://doi.org/10.17509/artikulasi.v6i1   

p- ISSN 1412-4548 e- ISSN 2776-5911 

 

Z a h i r a ,  d k k ,  A n a l i s i s  E f e k t i v i t a s  G a m i f i k a s i  … | 47 
 

 

penelitian-penelitian terdahulu yang relevan. Selain itu, penelitian ini juga 
menggunakan data hasil wawancara dengan para ahli untuk memperkuat analisis. 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memahami dan menggambarkan secara 
mendalam tentang efektivitas gamifikasi berbasis teks interaktif dalam pembelajaran 
Bahasa Indonesia di tingkat SD/MI. 

 
Prosedur  
  Pengumpulan data dilakukan melalui dua tahap, yaitu studi kepustakaan dan 
wawancara mendalam. Tahap studi kepustakaan dilakukan dengan langkah-langkah: 
(1) mencari dan mengidentifikasi literatur yang relevan tentang gamifikasi, platform 
Classcraft, dan pembelajaran teks interaktif melalui database jurnal ilmiah dan 
repositori digital, (2) memilih dan menyeleksi sumber-sumber yang sesuai dengan 
kriteria penelitian berdasarkan relevansi, kredibilitas, dan kebaruan informasi, (3) 
mengambil, mencatat, dan mengekstraksi data serta informasi penting dari setiap 
sumber yang telah dipilih, dan (4) mengelompokkan dan mengklasifikasikan data 
berdasarkan tema dan kategori yang telah ditentukan sebelumnya. 
  Tahap wawancara dilakukan dengan menyusun pedoman wawancara semi-
terstruktur yang memuat pertanyaan-pertanyaan terkait efektivitas gamifikasi dalam 
pembelajaran Bahasa Indonesia, tantangan implementasi teknologi pembelajaran di 
SD/MI, dan pandangan ahli terhadap penggunaan platform Classcraft. Wawancara 
dilakukan secara tatap muka dan online, kemudian hasil wawancara ditranskrip dan 
dianalisis untuk mendukung temuan dari studi kepustakaan. 

 
Analisis Data 
  Tujuan penelitian ini adalah untuk memahami dan menggambarkan secara 
mendalam tentang efektivitas gamifikasi berbasis teks interaktif dalam pembelajaran 
Bahasa Indonesia di tingkat SD/MI. Analisis data dilakukan dengan mengkaji dan 
menggabungkan temuan dari berbagai penelitian sebelumnya, kemudian 
menyesuaikan komponen gamifikasi Classcraft dengan kebutuhan pembelajaran teks 
interaktif. Data dari wawancara dianalisis menggunakan teknik content analysis 
untuk mengidentifikasi tema-tema utama dan pola-pola yang muncul dari perspektif 
para ahli. 

Proses analisis melibatkan triangulasi data dari berbagai sumber untuk 
memastikan validitas dan reliabilitas temuan penelitian. Hasil analisis kemudian 
disintesis untuk menghasilkan kesimpulan yang komprehensif tentang desain dan 
efektivitas gamifikasi berbasis Classcraft untuk pembelajaran teks interaktif di SD/MI. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Desain Gamifikasi Berbasis Classcraft Untuk Pembelajaran Teks Interaktif 

Penggunaan pendekatan gamifikasi dengan memanfaatkan platform 
Classcraft dilakukan karena masih terbatasnya media pembelajaran yang tersedia 
dan memadai untuk membantu siswa belajar dengan optimal. Berdasarkan hasil 
analisis kebutuhan yang dilakukan, diketahui bahwa media pembelajaran yang 
tersedia di sekolah-sekolah masih terbatas pada media konvensional seperti 
presentasi PowerPoint, papan tulis, dan sesekali pemutaran film atau video. Hal ini 
menjadi penting untuk dikaji karena seiring dengan kemajuan pesat teknologi 
informasi dan komunikasi, diperlukan pemanfaatan platform teknologi digital yang 
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lebih inovatif dan interaktif untuk mendukung pembelajaran siswa-siswi SD/MI agar 
lebih efektif dan menarik (Widyartono, 2024). 

Platform Classcraft tersedia dalam bentuk aplikasi yang dapat diunduh pada 
perangkat Android dan iOS, sehingga memudahkan guru dan siswa untuk 
mengaksesnya dari perangkat mobile masing-masing (Faizah et al., 2023). Platform 
ini hanya dapat diakses oleh guru dan siswa yang memiliki kode khusus untuk 
bergabung ke dalam kelas virtual Classcraft yang telah dibuat oleh guru. 
  Ketika siswa pertama kali masuk ke dalam aplikasi Classcraft, mereka 
diberikan kesempatan untuk memilih karakter avatar yang mereka sukai untuk 
merepresentasikan diri mereka di dalam kelas virtual. Terdapat 3 jenis karakter 
utama di Classcraft yaitu Guardian (penjaga), Healer (penyembuh), dan Mage 
(penyihir) yang masing-masing memiliki kekuatan dan kemampuan yang berbeda-
beda. Selain memilih jenis karakter, siswa juga dapat menyesuaikan penampilan 
karakter mereka dengan memilih berbagai pakaian, aksesori, dan perlengkapan yang 
tersedia. Fitur utama yang menjadi keunggulan Classcraft adalah fitur Quest 
(petualangan) yang membantu guru dalam menerapkan pembelajaran berbasis 
petualangan di kelas untuk siswa dalam bentuk peta perjalanan yang interaktif dan 
menarik (Rivera-Trigueros & Sánchez-Pérez, 2022). 
 
Struktur Materi Pembelajaran dalam Classcraft 
  Gamifikasi pembelajaran dengan menggunakan platform Classcraft ini 
dirancang untuk memuat materi teks interaktif yang akan dipelajari oleh siswa secara 
bertahap dan sistematis. Struktur konten pembelajaran terdiri dari tiga tahap utama 
yaitu (1) tahap apersepsi, (2) tahap pola pengembangan teks interaktif, dan (3) tahap 
pembuatan teks interaktif.  
  Pada tahap pertama, apersepsi berisi tentang pengenalan pengertian teks 
interaktif dan latihan menentukan fakta-fakta yang terdapat pada teks interaktif. 
Apersepsi dalam pembelajaran merupakan kegiatan penting untuk menghubungkan 
pengetahuan dan pengalaman siswa yang telah dimiliki sebelumnya dengan materi 
baru yang akan dipelajari, sehingga guru dapat melihat sampai sejauh mana siswa 
menguasai materi prasyarat sebelumnya dan memudahkan siswa dalam memahami 
pelajaran baru (Ulfah & Raihanah, 2023).  
  Pada tahap kedua, akan ditampilkan sebuah contoh teks interaktif yang 
lengkap dan siswa diminta untuk menganalisis serta mengembangkan teks tersebut 
dengan bimbingan guru. Pada tahap ketiga, siswa akan berlatih membuat teks 
interaktif mereka sendiri sesuai dengan arahan dan panduan yang diberikan oleh 
guru (Hakim & Widyartono, 2024). 
  Fitur Quest di Classcraft dibagi menjadi tiga peta pembelajaran yang berbeda. 
Peta pertama membahas tentang apersepsi teks interaktif, peta kedua berisi materi 
tentang pola pengembangan teks interaktif, dan peta terakhir berisi kegiatan menulis 
teks interaktif. Peta pertama tentang apersepsi bertujuan untuk mengulangi dan 
memperkuat pemahaman siswa tentang pengertian dasar teks interaktif, cara 
mengidentifikasi opini dalam teks, dan struktur teks interaktif. Dalam peta ini 
terdapat 5 misi yang harus diselesaikan oleh siswa yang terdiri dari pemberian materi, 
kuis pemahaman, dan beberapa soal latihan yang bervariasi (Hakim & Widyartono, 
2024). 
 

Tabel 1. Struktur Misi Peta Pertama (Apersepsi) 
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Pada peta kedua berisi materi tentang pola pengembangan teks interaktif 
yang dibagi menjadi 5 misi yang harus diselesaikan oleh siswa secara berurutan 
(Hakim & Widyartono, 2024). Berikut adalah 5 misi yang terdapat pada peta kedua: 
(1) misi pertama berisi ucapan selamat datang dan penjelasan yang jelas tentang 
topik yang akan dibahas pada peta kedua, (2) misi kedua berisi penyajian dialog 
interaktif berjudul “Menjaga Kebersihan Kelas” dan siswa diminta untuk berdiskusi 
tentang topik dialog tersebut menggunakan fitur discussion yang tersedia, (3) misi 
ketiga berisi materi pembelajaran tentang berbagai pola pengembangan teks 
interaktif seperti pola kronologis, pola sebab-akibat, dan pola pemecahan masalah, 
(4) misi keempat berisi tip dan strategi praktis dalam menentukan pola 
pengembangan teks interaktif, kemudian dilanjutkan dengan kuis yang berisi 
beberapa penggalan teks interaktif dan siswa diminta untuk menentukan pola 
pengembangan yang digunakan pada setiap penggalan teks tersebut, (5) misi 
terakhir berisi rangkuman lengkap tentang jenis-jenis pola pengembangan teks 
interaktif dan tip praktis menentukan pola pengembangan teks interaktif. 

Untuk peta terakhir berisi materi tentang praktik menulis teks interaktif 
berdasarkan struktur dan kaidah kebahasaannya yang dibagi menjadi 6 misi yang 
harus diselesaikan oleh siswa (Hakim & Widyartono, 2024). Berikut adalah 6 misi 
tentang menulis teks interaktif: (1) misi pertama berisi ucapan selamat datang yang 
memotivasi dan penjelasan tentang materi yang akan dibahas, (2) misi kedua berisi 
penjelasan tentang langkah-langkah menulis teks interaktif secara sistematis, 
kemudian disajikan dialog interaktif yang sama dengan peta kedua misi kedua dan 
siswa secara berkelompok diminta untuk mencari tahu topik-topik apa saja yang 
dapat diangkat dari dialog tersebut, (3) misi ketiga berisi penjelasan tentang langkah 
kedua dalam menulis teks interaktif yaitu membuat kerangka teks interaktif dan 
siswa secara berkelompok diminta untuk menyusun topik-topik yang sudah 
ditemukan dalam dialog sebelumnya ke dalam bentuk kerangka teks interaktif yang 
sistematis, (4) misi keempat berisi penjelasan tentang cara mengembangkan 
kerangka teks menjadi teks yang utuh dan siswa secara berkelompok diminta untuk 
menyusun kerangka teks interaktif menjadi teks interaktif yang lengkap sesuai 
dengan struktur dan kaidah kebahasaan yang benar, (5) misi kelima berisi perintah 
untuk perwakilan kelompok mempresentasikan hasil kerja kelompok mereka di 

No. Misi Deskripsi 

1. Misi 1 Ucapan selamat datang dan penjelasan tentang topik yang 
akan dibahas pada peta pertama. 

2. Misi 2 Tujuan pembelajaran yang akan dipelajari, serta kuis 
pemahaman tentang pengertian teks interaktif. 

3. Misi 3 Penyajian teks interaktif berbentuk dialog dan siswa 
menentukan topik dari dialog tersebut. 

 

4. Misi 4 Menentukan struktur teks 

5. Misi 5 Rangkuman tentang pengertian, struktur, dan ciri teks 
interaktif, serta ucapan selamat sudah menyelesaikan peta 

pertama. 
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depan kelas dan kelompok lain memberikan komentar serta saran konstruktif pada 
kolom discussion yang tersedia, dan (6) misi terakhir berisi rangkuman materi 
lengkap tentang langkah-langkah menyusun teks interaktif dan refleksi 
pembelajaran. 

 
Efektivitas Gamifikasi Berbasis Classcraft 

Produk gamifikasi pembelajaran ini harus melalui proses validasi oleh ahli 
media dan ahli materi yang menghasilkan dua jenis data yaitu data kuantitatif dan 
data kualitatif. Data kuantitatif diperoleh dari hasil pengisian angket validasi, 
sedangkan data kualitatif diperoleh dari komentar, kritik, dan saran yang diberikan 
oleh para validator ahli.  

Berdasarkan data kuantitatif dari penelitian Hakim & Widyartono (2024), 
gamifikasi berbasis media Classcraft yang telah dikembangkan mendapat nilai rata-
rata dengan persentase sebesar 87,6% sehingga masuk dalam kategori sangat layak 
untuk diterapkan dalam pembelajaran. Dari data tersebut, dapat disimpulkan bahwa 
metode pembelajaran ini memiliki kualitas yang sangat baik dan menarik untuk 
digunakan dalam pembelajaran teks interaktif. Selain itu, penelitian Krishnan et al. 
(2021) menemukan bahwa fitur Classcraft yang paling unggul adalah tata letak 
konten di layar yang mudah dibaca dan dilihat oleh siswa, interface yang user-
friendly, serta navigasi yang intuitif.  

 

Tabel 2. Hasil Validasi Gamifikasi Berbasis Classcraft 

 

Aspek Persentase Kategori 

Media 87,6% Sangat Layak 

Kebahasaan 87,5% Sangat Layak 

Penggunaan 91,1% Sangat Layak 

 
  Selain aspek media pembelajaran, aspek yang mendapat penilaian kedua 
tertinggi adalah aspek kebahasaan dengan persentase 87,5%. Aspek-aspek yang 
dinilai dalam kebahasaan mencakup kesesuaian penggunaan kata dengan Kamus 
Besar Bahasa Indonesia (KBBI), kesesuaian dengan kaidah bahasa Indonesia yang baik 
dan benar sesuai Ejaan Yang Disempurnakan (EYD), kalimat yang digunakan efektif 
dan mudah dipahami serta tidak membingungkan siswa. Hal ini sejalan dengan 
penelitian Revita et al. (2023) yang menyatakan bahwa kata-kata yang digunakan 
dalam media pembelajaran harus baik dan benar supaya siswa mudah memahami 
materi dan mengolah informasi yang didapatkan dengan optimal. 

  Dari aspek penggunaan, gamifikasi Classcraft mendapat persentase tertinggi 
yaitu 91,1%. Hasil ini menunjukkan bahwa pembelajaran melalui pendekatan 
gamifikasi sangat berpengaruh positif terhadap semangat belajar dan dapat 
meningkatkan motivasi intrinsik siswa secara signifikan. Hal ini sejalan dengan 
penelitian Fakhri et al. (2022) yang menunjukkan bahwa ada hubungan yang kuat 
antara motivasi siswa dengan penggunaan media pembelajaran yang sesuai dengan 
kondisi siswa dan perkembangan teknologi saat ini. 
  Penelitian ini juga menemukan beberapa keunggulan tambahan dari 
penggunaan Classcraft dalam pembelajaran teks interaktif: (1) siswa lebih aktif 
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berpartisipasi dalam diskusi melalui fitur discussion board, (2) sistem reward dan 
punishment yang jelas membantu membangun kedisiplinan siswa, (3) progress 
tracking yang visual memudahkan guru dalam memantau perkembangan setiap 
siswa, dan (4) pembelajaran menjadi lebih personal karena siswa dapat belajar 
dengan kecepatan mereka masing-masing. 

 

SIMPULAN 

   Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan, dapat 
disimpulkan bahwa pembelajaran melalui pendekatan gamifikasi menggunakan 
media Classcraft menunjukkan kualitas yang sangat baik dan sangat menarik untuk 
diterapkan dalam pembelajaran teks interaktif di tingkat SD/MI. Platform Classcraft 
sangat mudah diakses oleh siswa maupun guru karena tersedia dalam bentuk website 
dan aplikasi mobile untuk perangkat Android maupun iOS, sehingga fleksibel untuk 
digunakan kapan saja dan di mana saja. 

   Hasil dari pengembangan produk gamifikasi berbasis Classcraft adalah berupa 
materi pembelajaran menulis teks interaktif yang lengkap dan kelas virtual Classcraft 
yang interaktif. Isi materi menulis teks interaktif terdiri dari tahap apersepsi yang di 
dalamnya terdapat penjelasan tentang pengertian teks interaktif, cara 
mengidentifikasi opini dalam teks, dan struktur teks interaktif; materi tentang 
berbagai pola pengembangan teks interaktif seperti pola kronologis, sebab-akibat, 
dan pemecahan masalah; strategi dan tip menentukan pola pengembangan teks 
interaktif; serta langkah-langkah sistematis dalam menulis teks interaktif. Selain 
konten materi, Classcraft juga memiliki berbagai fitur-fitur menarik yang sangat 
mendukung efektivitas pembelajaran di kelas seperti fitur quest, discussion board, 
reward system, dan progress tracking.  

   Efektivitas gamifikasi berbasis Classcraft terbukti sangat tinggi berdasarkan 
hasil validasi dari para ahli, dengan persentase 87,6% untuk aspek media, 87,5% 
untuk aspek kebahasaan, dan 91,1% untuk aspek penggunaan. Semua aspek ini 
masuk dalam kategori sangat layak. Tingginya efektivitas ini didukung oleh testimoni 
dari para ahli yang menyatakan bahwa Classcraft sangat sesuai dengan karakteristik 
siswa SD/MI dan mampu meningkatkan motivasi serta partisipasi aktif siswa dalam 
pembelajaran. 

   Penelitian ini merekomendasikan kepada guru-guru Bahasa Indonesia di 
tingkat SD/MI untuk mengimplementasikan pembelajaran melalui pendekatan 
gamifikasi berbasis Classcraft guna menciptakan pengalaman belajar yang lebih 
interaktif, menarik, dan bermakna bagi siswa. Selain itu, diperlukan pelatihan yang 
memadai bagi guru dalam mengoperasikan platform Classcraft agar dapat 
memaksimalkan seluruh fitur yang tersedia 

   Saran untuk peneliti selanjutnya yang tertarik mengkaji topik gamifikasi 
berbasis Classcraft adalah agar dapat memanfaatkan atau menambahkan fitur-fitur 
lain yang tersedia di Classcraft yang belum dieksplorasi dalam penelitian ini, seperti 
fitur parent portal untuk melibatkan orang tua dalam memantau perkembangan 
belajar anak, fitur analytics untuk analisis data pembelajaran yang lebih mendalam, 
dan fitur classroom events untuk menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih 
dinamis. Peneliti selanjutnya juga dapat melakukan penelitian eksperimental untuk 
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mengukur secara langsung dampak penggunaan Classcraft terhadap hasil belajar 
siswa dalam menulis teks interaktif dengan membandingkan kelas eksperimen dan 
kelas kontrol. 

   Selain itu, penelitian lanjutan dapat diarahkan pada eksplorasi penerapan 
Classcraft untuk berbagai jenis teks lainnya seperti teks deskripsi, narasi, eksposisi, 
dan argumentasi. Penelitian komparatif antara berbagai platform gamifikasi juga 
akan memberikan kontribusi yang berharga untuk mengidentifikasi platform mana 
yang paling efektif untuk konteks pembelajaran Bahasa Indonesia di SD/MI. Harapan 
dari penelitian ini adalah agar pengembangan gamifikasi terus dikembangkan dan 
diimplementasikan secara luas dalam sistem pembelajaran di Indonesia, khususnya 
di tingkat pendidikan dasar. Dengan semakin berkembangnya teknologi digital dan 
semakin tingginya literasi digital siswa, pemanfaatan platform gamifikasi seperti 
Classcraft akan menjadi semakin relevan dan penting untuk menciptakan generasi 
yang tidak hanya kompeten dalam berbahasa Indonesia tetapi juga melek teknologi 
dan siap menghadapi tantangan era digital. 

   Keterbatasan penelitian ini adalah belum dilakukannya uji coba langsung di 
kelas untuk mengukur dampak nyata terhadap hasil belajar siswa. Penelitian ini 
masih terbatas pada kajian literatur dan validasi ahli, sehingga diperlukan penelitian 
lanjutan yang melibatkan implementasi langsung di kelas untuk mendapatkan data 
empiris yang lebih komprehensif tentang efektivitas gamifikasi berbasis Classcraft 
dalam pembelajaran teks interaktif. 

   Implikasi praktis dari penelitian ini adalah pentingnya sekolah-sekolah untuk 
menyediakan infrastruktur teknologi yang memadai seperti akses internet yang stabil 
dan perangkat digital yang cukup untuk mendukung implementasi pembelajaran 
berbasis gamifikasi. Dukungan dari manajemen sekolah dan dinas pendidikan juga 
sangat diperlukan dalam bentuk kebijakan yang mendorong inovasi pembelajaran 
dan penyediaan pelatihan bagi guru-guru.  

   Implikasi teoretis dari penelitian ini adalah memperkuat teori bahwa 
pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan elemen permainan dapat 
meningkatkan motivasi intrinsik siswa dan menciptakan pengalaman belajar yang 
lebih bermakna. Penelitian ini juga memberikan kontribusi pada pengembangan teori 
pembelajaran berbasis teknologi khususnya dalam konteks pembelajaran Bahasa 
Indonesia di tingkat pendidikan dasar. 
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