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menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain korelasional. Partisipan
penelitian terdiri dari 30 siswa kelas III yang dipilih menggunakan teknik
sampling jenuh. Data dikumpulkan melalui kuesioner berskala Likert untuk
mengukur intensitas gamifikasi dan motivasi belajar, serta tes pemahaman
bacaan. Analisis data mencakup analisis deskriptif, uji normalitas Shapiro-Wilk,
dan analisis korelasi Spearman's Rho. Uji normalitas menunjukkan bahwa data
tidak berdistribusi normal; oleh karena itu, uji Spearman's Rho digunakan untuk
mengkaji hubungan antarvariabel. Hasil penelitian menunjukkan adanya
hubungan positif dan signifikan antara intensitas gamifikasi dan kemampuan
pemahaman bacaan. Hubungan positif dan signifikan yang sangat kuat juga
ditemukan antara intensitas gamifikasi dan motivasi belajar, dengan koefisien
korelasi Spearman sebesar 0,956 dan nilai p < 0,001. Temuan ini
mengindikasikan bahwa siswa yang melaporkan tingkat pengalaman lebih
tinggi terhadap gamifikasi cenderung menunjukkan kemampuan pemahaman
bacaan dan motivasi belajar yang lebih tinggi pula. Namun, karena penelitian
ini menggunakan desain korelasional, temuan tersebut menunjukkan adanya
hubungan statistik dan bukan hubungan sebab-akibat. Penelitian ini
menyarankan bahwa gamifikasi dapat dipertimbangkan sebagai pendekatan
instruksional dalam pembelajaran bahasa Indonesia, khususnya ketika elemen-
elemen permainan diselaraskan dengan tujuan pembelajaran dan kegiatan
literasi siswa.

ABSTRACT

This study aims to examine the relationship between gamification intensity in
Indonesian language learning and students' reading comprehension ability and
learning motivation among Grade Il students at SDN 188 Pekanbaru. This
study employed a quantitative approach with a correlational design. The
participants consisted of 30 Grade III students selected using saturated
sampling. Data were collected through Likert-scale questionnaires measuring
gamification intensity and learning motivation, as well as a reading
comprehension test. Data analysis included descriptive analysis, the Shapiro-
Wilk normality test, and Spearman's Rho correlation analysis. The normality
test indicated that the data were not normally distributed, therefore, Spearman's
Rho was used to examine the relationships between variables. The results
showed a positive and significant relationship between gamification intensity
and reading comprehension ability. A very strong positive and significant
relationship was also found between gamification intensity and learning
motivation, with a Spearman correlation coefficient of 0.956 and p < 0.001.
These findings indicate that students who reported higher levels of experience
with gamification tended to demonstrate higher reading comprehension ability
and learning motivation. However, because this study employed a correlational
design, the findings indicate statistical relationships rather than causal effects.
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The study suggests that gamification can be considered as an instructional
approach in Indonesian language learning, particularly when game elements
are aligned with learning objectives and students' literacy activities.

1. Pendahuluan

Pendidikan dasar berperan penting dalam mengembangkan kemampuan literasi siswa,
khususnya membaca pemahaman. Keterampilan ini tidak hanya membantu siswa memperoleh
informasi dan memahami pengetahuan baru, tetapi juga mengembangkan kemampuan berpikir
kritis melalui kegiatan mengidentifikasi informasi, menghubungkan gagasan, dan menarik
kesimpulan (Saputri & Sukartiningsih, 2024). Namun, pembelajaran membaca masih
menghadapi tantangan berupa rendahnya minat dan motivasi siswa serta penggunaan metode
pembelajaran yang kurang melibatkan partisipasi aktif (Agustiani, 2025). Berdasarkan
observasi awal di kelas III SDN 188 Pekanbaru, siswa masih mengalami kesulitan memahami
isi teks, menentukan ide pokok, menemukan informasi tersurat dan tersirat, serta menarik
kesimpulan. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya pembelajaran Bahasa Indonesia yang
tidak hanya berorientasi pada penyelesaian tugas membaca, tetapi juga mendorong keterlibatan
siswa dalam memahami teks.

Selain aspek kognitif, motivasi belajar perlu diperhatikan karena berkaitan dengan
perhatian, antusiasme, dan keterlibatan siswa selama pembelajaran (Iliza & Hanif, 2025).
Sebaliknya, motivasi yang rendah dapat berkaitan dengan kebosanan dan berkurangnya
partisipasi dalam kegiatan belajar (Maksum & Hanif, 2025). Salah satu pendekatan yang dapat
menghadirkan pengalaman belajar lebih interaktif adalah gamifikasi, yaitu penerapan elemen
permainan seperti poin, level, tantangan, dan penghargaan dalam kegiatan pembelajaran (Aini
& Husna, 2025). Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa gamifikasi berkaitan dengan
pengalaman belajar yang menyenangkan dan keterlibatan siswa (Mislia et al., 2025), serta
mendukung partisipasi dalam lingkungan pembelajaran interaktif (Septiani et al., 2025).

Dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, gamifikasi berpotensi mengemas kegiatan
membaca melalui tantangan untuk menemukan informasi, menjawab pertanyaan, dan
memahami isi bacaan. Sultan et al. (2024) menunjukkan keterkaitan gamifikasi dengan
kemampuan membaca pemahaman, sedangkan Julita (2023) juga mengkaji hubungan
gamifikasi dengan kemampuan tersebut. Penelitian Purwitasari et al. (2026) mengindikasikan
bahwa pendekatan gamifikasi dapat mendukung keterlibatan dan perhatian siswa dalam
aktivitas membaca. Di sisi lain, elemen permainan seperti poin, level, tantangan, dan
penghargaan dapat menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menarik dan berkaitan dengan
motivasi belajar (Amelia et al., 2025). Keterkaitan penggunaan elemen permainan dengan
motivasi dan keterlibatan siswa juga ditemukan dalam penelitian (Mohammed et al., 2024).

Meskipun penelitian terdahulu telah membahas gamifikasi dalam kaitannya dengan
motivasi, keterlibatan, dan kemampuan membaca, intensitas penerapannya masih perlu dikaji
lebih lanjut. Intensitas gamifikasi dalam penelitian ini merujuk pada tingkat penerapan dan
pengalaman siswa ketika berinteraksi dengan unsur permainan secara berulang dan konsisten
selama pembelajaran Bahasa Indonesia. Dengan demikian, fokus penelitian tidak hanya terletak
pada ada atau tidaknya gamifikasi, tetapi juga pada hubungan tingkat intensitas yang dialami
siswa dengan dua aspek pembelajaran, yaitu kemampuan membaca pemahaman sebagai aspek
kognitif dan motivasi belajar sebagai aspek afektif. Kajian yang menguji kedua hubungan
tersebut secara bersamaan, khususnya pada siswa kelas III sekolah dasar, masih perlu diperluas.

Hubungan antara intensitas gamifikasi dan motivasi belajar dapat ditinjau dari pengalaman
siswa ketika mengikuti aktivitas yang memuat tujuan, tantangan, umpan balik, dan
penghargaan. Sementara itu, dalam kegiatan membaca, tantangan berbasis permainan dapat
mengarahkan siswa untuk menemukan informasi tersurat maupun tersirat, menentukan ide
pokok, memahami hubungan antargagasan, dan menarik kesimpulan. Meskipun demikian,
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hubungan tersebut perlu diuji secara empiris karena penelitian ini tidak dimaksudkan untuk
membuktikan hubungan sebab-akibat, melainkan untuk mengetahui arah dan kekuatan
hubungan antarvariabel sesuai dengan desain korelasional.

Penelitian ini penting untuk menambah bukti empiris mengenai hubungan intensitas
gamifikasi dengan kemampuan membaca pemahaman dan motivasi belajar siswa sekolah dasar.
Secara praktis, hasilnya diharapkan dapat menjadi bahan pertimbangan bagi guru dalam
merancang aktivitas membaca yang interaktif tanpa mengabaikan tujuan pembelajaran.
Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: (1) hubungan antara
intensitas gamifikasi pada pembelajaran Bahasa Indonesia dan kemampuan membaca
pemahaman siswa kelas [I1 SDN 188 Pekanbaru; serta (2) hubungan antara intensitas gamifikasi
dan motivasi belajar siswa kelas III SDN 188 Pekanbaru.

2. Kajian Pustaka

Gamifikasi dan Intensitas Gamifikasi

Gamifikasi merupakan penerapan elemen desain permainan, seperti poin, level, tantangan,
penghargaan, papan peringkat, dan umpan balik, dalam konteks pembelajaran untuk
membentuk pengalaman belajar yang lebih interaktif. Gamifikasi tidak berarti mengubah
pembelajaran sepenuhnya menjadi permainan, tetapi memanfaatkan karakteristik permainan
untuk mendukung keterlibatan siswa. Triantafyllou et al. (2025) menjelaskan bahwa
penerapannya perlu disesuaikan dengan desain pembelajaran, tujuan, konteks, dan karakteristik
peserta didik. Perkembangan penelitian gamifikasi pendidikan juga menunjukkan perhatian
terhadap pengalaman belajar, hasil pembelajaran, jenjang pendidikan, serta mekanisme
penerapan elemen permainan (Gini et al., 2025).

Dalam penelitian ini, intensitas gamifikasi dibedakan dari sekadar keberadaan gamifikasi.
Keberadaan gamifikasi menunjukkan apakah elemen permainan digunakan, sedangkan
intensitas gamifikasi merujuk pada tingkat penerapan dan pengalaman siswa terhadap elemen
tersebut selama pembelajaran Bahasa Indonesia. Misalnya, penggunaan poin hanya pada akhir
pembelajaran berbeda dari penggunaan poin, tantangan, level, umpan balik, dan penghargaan
secara konsisten selama kegiatan belajar. Oleh karena itu, intensitas perlu dipahami berdasarkan
pengalaman siswa terhadap penerapan elemen permainan, dengan indikator yang disesuaikan
dengan instrumen penelitian. Perhatian terhadap konteks, mekanisme, dan desain penerapan
juga relevan dengan perkembangan kajian gamifikasi pendidikan (Gini et al., 2025).

Gamifikasi tidak serta-merta menghasilkan pengalaman belajar yang positif. Penggunaan
elemen permainan perlu selaras dengan tujuan pembelajaran agar tidak sekadar menjadi hiburan
atau penghargaan eksternal. Dengan demikian, penelitian ini menempatkan intensitas
gamifikasi sebagai variabel yang menggambarkan tingkat pengalaman siswa terhadap elemen
permainan, bukan sebagai ukuran efektivitas suatu media gamifikasi tertentu.

Kemampuan Membaca Pemahaman

Membaca pemahaman merupakan kemampuan membangun makna dari teks melalui
proses memahami informasi, menghubungkan gagasan, melakukan interpretasi, dan menarik
kesimpulan. Kemampuan ini penting bagi siswa sekolah dasar karena mendukung pemerolehan
pengetahuan melalui informasi tertulis. Kajian sistematis Triana et al. (2024) menunjukkan
pentingnya membaca pemahaman dalam pemerolehan pengetahuan anak serta menyoroti
strategi dan intervensi yang dapat membantu siswa memahami teks.

Kemampuan membaca pemahaman mencakup pemahaman literal terhadap informasi yang
dinyatakan secara langsung dan pemahaman inferensial yang mengharuskan siswa
menghubungkan informasi untuk memperoleh makna tersirat. Pada tingkat yang lebih lanjut,
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siswa juga perlu menilai informasi dan memahami hubungan antargagasan. Dalam konteks
kelas III sekolah dasar, kemampuan tersebut dapat diamati melalui kegiatan menemukan
informasi, menentukan ide pokok, memahami isi bacaan, menjawab pertanyaan berdasarkan
teks, dan menarik kesimpulan. Kajian mengenai faktor dan intervensi membaca pemahaman
pada siswa kelas I1I sampai VI juga memperlihatkan pentingnya pendekatan yang sesuai dengan
karakteristik perkembangan siswa (Lisabu et al., 2026).

Penelitian terdahulu telah mengkaji gamifikasi dalam kaitannya dengan keterampilan
membaca. Cattoni et al. (2024) membandingkan aplikasi gamifikasi dengan latihan
menggunakan kertas dan pensil pada 113 anak berusia 8—11 tahun melalui tes membaca dan
menulis terstandar. Nasip & Zulkiply (2024) menguji gamifikasi dalam pembelajaran membaca
Bahasa Melayu pada 74 siswa berusia 10—11 tahun. Sementara itu, Melany et al. (2026)
mengkaji gamifikasi berbantuan Kahoot terhadap keterampilan membaca siswa kelas I1I dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia, termasuk kemampuan menemukan informasi eksplisit dan
implisit serta menarik kesimpulan. Penelitian ini memiliki fokus berbeda, yaitu menguji
hubungan antara intensitas gamifikasi dan kemampuan membaca pemahaman siswa, bukan
menguji efektivitas satu media tertentu.

Motivasi Belajar dan Self-Determination Theory

Motivasi belajar merupakan dorongan yang mengarahkan siswa untuk mengikuti kegiatan
pembelajaran, mempertahankan usaha, dan mencapai tujuan belajar. Motivasi dapat berkaitan
dengan ketertarikan terhadap aktivitas itu sendiri maupun tujuan atau konsekuensi yang
menyertai aktivitas tersebut. Dalam Self-Determination Theory (SDT), motivasi dijelaskan
melalui pemenuhan tiga kebutuhan psikologis dasar, yaitu autonomy (kendali atau pilihan),
competence (perasaan mampu), dan relatedness (keterhubungan dengan orang lain). Meta-
analisis Wang et al. (2024) terhadap 36 intervensi berbasis SDT menunjukkan keterkaitan
intervensi tersebut dengan peningkatan motivasi intrinsik serta kebutuhan aufonomy dan
competence siswa.

SDT memberikan landasan untuk menjelaskan hubungan gamifikasi dengan motivasi
belajar. Tantangan dan umpan balik dapat memberikan informasi mengenai kemampuan serta
kemajuan siswa; pilihan dalam aktivitas dapat mendukung pengalaman kendali; sedangkan
kerja sama dapat mendukung keterhubungan sosial. Penelitian Alam et al. (2023) mengenai
penerapan gamifikasi di sekolah dasar selama dua tahun menemukan pengalaman motivasi
intrinsik dan ekstrinsik serta pengalaman siswa terkait autonomy, competence, dan relatedness.
Selain itu, Quispe Ccoa et al. (2023) mengkaji penggunaan Quizizz sebagai alat gamifikasi
dalam evaluasi pembelajaran sekolah dasar yang berkaitan dengan motivasi siswa.

Meskipun demikian, semakin banyak elemen permainan tidak selalu berarti semakin tinggi
motivasi. Pengalaman siswa dapat dipengaruhi oleh desain aktivitas, karakteristik peserta didik,
konteks pembelajaran, dan durasi penerapan. Karena itu, motivasi belajar dalam penelitian ini
dipahami sebagai dorongan siswa untuk terlibat dan mempertahankan usaha selama
pembelajaran Bahasa Indonesia, sesuai indikator yang digunakan dalam instrumen penelitian.
SDT menjadi kerangka untuk menjelaskan kemungkinan keterkaitan pengalaman gamifikasi
dengan motivasi, bukan dasar untuk menganggap hubungan positif sebagai hasil yang pasti.

Hubungan Intensitas Gamifikasi dengan Kemampuan Membaca Pemahaman dan
Motivasi Belajar

Hubungan intensitas gamifikasi dengan kemampuan membaca pemahaman dapat
dijelaskan melalui penggunaan tantangan, target, dan umpan balik dalam aktivitas membaca.
Elemen tersebut dapat mengarahkan siswa untuk menemukan informasi, mengidentifikasi
gagasan utama, menjawab pertanyaan, serta menyimpulkan isi teks. Penelitian Cattoni et al.
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(2024), Nasip & Zulkiply (2024), serta Melany et al. (2026) memperlihatkan bahwa gamifikasi
telah dikaji dalam konteks keterampilan membaca dan pembelajaran bahasa pada siswa sekolah
dasar. Temuan penelitian terdahulu tersebut menjadi dasar untuk menguji apakah tingkat
intensitas gamifikasi yang dialami siswa berkaitan dengan kemampuan membaca pemahaman
mereka.

Hubungan intensitas gamifikasi dengan motivasi belajar dapat ditinjau melalui pengalaman
siswa ketika menghadapi tantangan, menerima umpan balik, mencapai target, dan memperoleh
penghargaan. Berdasarkan SDT, pengalaman tersebut berpotensi berkaitan dengan kebutuhan
akan kompetensi, otonomi, dan keterhubungan sosial. Penelitian (Alam et al., 2023) serta
Quispe Ccoa et al. (2023) memberikan konteks empiris mengenai gamifikasi dan motivasi
siswa dalam pembelajaran sekolah dasar. Namun, hubungan tersebut tetap perlu diuji dengan
mempertimbangkan konteks dan desain penerapan gamifikasi.

Berdasarkan kajian teori dan penelitian terdahulu, masih diperlukan penelitian yang secara
khusus menempatkan intensitas gamifikasi sebagai variabel dan menguji hubungannya dengan
kemampuan membaca pemahaman serta motivasi belajar secara bersamaan pada siswa kelas
IIT sekolah dasar. Penelitian ini menguji dua hubungan, yaitu intensitas gamifikasi dengan
kemampuan membaca pemahaman dan intensitas gamifikasi dengan motivasi belajar.
Intensitas gamifikasi ditetapkan sebagai variabel X, kemampuan membaca pemahaman sebagai
Y1, dan motivasi belajar sebagai Y2. Karena menggunakan desain korelasional, hubungan yang
diuji tidak dimaknai sebagai hubungan sebab-akibat, melainkan sebagai hubungan statistik
yang dianalisis berdasarkan arah dan kekuatannya.

3. Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain penelitian korelasional.
Pendekatan kuantitatif digunakan karena data penelitian diperoleh melalui proses pengukuran
terhadap variabel penelitian dan dianalisis menggunakan teknik statistik. Desain korelasional
digunakan untuk mengetahui hubungan antara intensitas gamifikasi dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia dengan kemampuan membaca pemahaman dan motivasi belajar siswa.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain korelasional untuk
mengetahui hubungan antara intensitas gamifikasi pada pembelajaran Bahasa Indonesia dengan
kemampuan membaca pemahaman dan motivasi belajar siswa. Desain ini digunakan untuk
mengidentifikasi arah dan kekuatan hubungan antarvariabel tanpa memberikan perlakuan atau
manipulasi terhadap variabel yang diteliti. Dengan demikian, hasil penelitian tidak
dimaksudkan untuk membuktikan hubungan sebab-akibat (Rangkuti & Albina, 2025). Variabel
penelitian terdiri atas intensitas gamifikasi (X), kemampuan membaca pemahaman (Y1), dan
motivasi belajar (Y2). Hubungan yang dianalisis meliputi X dengan Y1 serta X dengan Y?2.

Penelitian dilaksanakan di SDN 188 Pekanbaru pada tahun ajaran yang sedang
berlangsung. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas III dengan jumlah 30 siswa.
Seluruh anggota populasi dijadikan sampel menggunakan teknik sampling jenuh, sehingga
jumlah responden penelitian adalah 30 siswa.

Intensitas gamifikasi (X) merupakan tingkat pengalaman siswa terhadap penerapan unsur
permainan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Unsur tersebut meliputi poin, level atau
tahapan, tantangan, penghargaan, dan umpan balik. Pengukuran dilakukan melalui angket skala
Likert berdasarkan pengalaman siswa selama mengikuti pembelajaran (Subhaktiyasa et al.,
2025).

Kemampuan membaca pemahaman (Y1) diartikan sebagai kemampuan siswa memahami
informasi dalam teks Bahasa Indonesia. Pengukuran dilakukan melalui tes yang disesuaikan
dengan tingkat perkembangan siswa kelas III. Indikatornya mencakup kemampuan menemukan
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informasi, memahami informasi tersurat dan tersirat, mengidentifikasi gagasan utama,
menghubungkan informasi, serta menarik kesimpulan berdasarkan isi bacaan.

Motivasi belajar (Y2) merupakan dorongan siswa untuk mengikuti dan menyelesaikan
kegiatan pembelajaran. Variabel ini diukur menggunakan angket skala Likert dengan indikator
perhatian, ketertarikan, antusiasme, ketekunan menyelesaikan tugas, kemauan memahami
materi, dan keterlibatan dalam pembelajaran. Skor yang lebih tinggi pada masing-masing
instrumen menunjukkan tingkat intensitas gamifikasi, kemampuan membaca pemahaman, atau
motivasi belajar yang lebih tinggi sesuai dengan variabel yang diukur.

Pengumpulan data dilakukan melalui tiga teknik, yaitu angket, tes, dan dokumentasi.
Angket digunakan untuk mengukur intensitas gamifikasi dan motivasi belajar, sedangkan tes
digunakan untuk mengukur kemampuan membaca pemahaman siswa. Dokumentasi berfungsi
sebagai data pendukung yang mencakup jumlah siswa, informasi sekolah, dan dokumen relevan
dengan pelaksanaan penelitian. Instrumen disusun berdasarkan definisi operasional dan
indikator setiap variabel. Bahasa pada angket disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah
dasar agar pernyataan mudah dipahami.

Instrumen perlu diperiksa melalui uji validitas dan reliabilitas sebelum digunakan.
Validitas isi dilakukan melalui penilaian ahli terhadap kesesuaian indikator, bahasa, materi,
tingkat kesulitan, dan karakteristik responden. Validitas empiris dapat diperiksa melalui
hubungan skor butir dengan skor total. Reliabilitas angket dianalisis menggunakan Cronbach’s
Alpha, sedangkan reliabilitas tes disesuaikan dengan bentuk dan karakteristik butir soal yang
digunakan.

Penelitian dilaksanakan melalui lima tahap, yaitu persiapan, pengembangan dan pengujian
instrumen, pengumpulan data, pengolahan data, serta analisis dan interpretasi. Tahap persiapan
mencakup identifikasi masalah, kajian teori, penetapan variabel, dan penyusunan instrumen.
Selanjutnya, instrumen diperiksa dan diperbaiki berdasarkan hasil penilaian serta pengujian.
Data dikumpulkan dari seluruh siswa melalui angket intensitas gamifikasi, angket motivasi
belajar, dan tes membaca pemahaman. Data kemudian diperiksa kelengkapannya, diberi skor,
ditabulasi, dan dikodekan sebelum dianalisis.

Analisis data meliputi statistik deskriptif dan pengujian hubungan antarvariabel. Statistik
deskriptif digunakan untuk menggambarkan skor setiap variabel melalui nilai minimum,
maksimum, mean, median, dan standar deviasi. Uji normalitas dilakukan menggunakan
Shapiro—Wilk karena jumlah responden sebanyak 30 siswa. Data dengan nilai signifikansi lebih
dari 0,05 dianggap memenubhi kriteria normalitas, sedangkan nilai signifikansi sama dengan
atau kurang dari 0,05 menunjukkan data tidak memenuhi kriteria tersebut.

Pengujian hubungan dilakukan antara intensitas gamifikasi dengan kemampuan membaca
pemahaman serta intensitas gamifikasi dengan motivasi belajar. Korelasi Pearson dapat
digunakan apabila data memenuhi asumsi parametrik yang relevan, sedangkan korelasi
Spearman’s Rho digunakan apabila data tidak memenuhi asumsi tersebut atau sesuai dengan
karakteristik data yang dianalisis. Koefisien korelasi digunakan untuk menafsirkan arah dan
kekuatan hubungan antarvariabel.

Pengujian hipotesis dilakukan pada taraf signifikansi a = 0,05. Hipotesis nol pertama (HO:)
menyatakan tidak terdapat hubungan yang signifikan antara intensitas gamifikasi dan
kemampuan membaca pemahaman, sedangkan hipotesis alternatif (Ha:) menyatakan terdapat
hubungan yang signifikan antara keduanya. Hipotesis nol kedua (HO:) menyatakan tidak
terdapat hubungan yang signifikan antara intensitas gamifikasi dan motivasi belajar, sedangkan
hipotesis alternatif (Ha2) menyatakan terdapat hubungan yang signifikan antara keduanya. HO
ditolak apabila nilai signifikansi kurang dari 0,05. Apabila nilai signifikansi sama dengan atau
lebih dari 0,05, HO tidak ditolak.

Penelitian ini juga memperhatikan etika penelitian karena melibatkan siswa sekolah dasar.
Pengumpulan data dilakukan setelah memperoleh izin dari pihak sekolah. Siswa diberikan
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penjelasan mengenai kegiatan penelitian dengan bahasa yang sesuai, sedangkan identitas
responden dirahasiakan. Data disajikan dalam bentuk kelompok dan digunakan untuk
kepentingan penelitian.

4. Hasil dan Pembahasan

Hasil Penelitian

Penelitian ini melibatkan 30 siswa kelas II1 SDN 188 Pekanbaru sebagai responden. Data
penelitian diperoleh melalui angket untuk mengukur intensitas gamifikasi dan motivasi belajar
serta tes untuk mengukur kemampuan membaca pemahaman. Analisis dilakukan secara
bertahap melalui uji normalitas dan uji korelasi untuk menjawab tujuan penelitian.

Uji normalitas dilakukan untuk menentukan teknik statistik yang sesuai dengan

karakteristik data penelitian. Karena jumlah responden sebanyak 30 siswa, pengujian
normalitas dilakukan menggunakan Shapiro-Wilk. Hasil pengujian disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas

Variabel Sig. Shapiro-Wilk Keterangan
Intensitas Gamifikasi 0,002 Tidak berdistribusi normal
Motivasi Belajar 0,017 Tidak berdistribusi normal

Berdasarkan Tabel 1, nilai signifikansi variabel intensitas gamifikasi sebesar 0,002,
sedangkan motivasi belajar sebesar 0,017. Kedua nilai tersebut lebih kecil daripada 0,05.
Dengan demikian, data kedua variabel tidak berdistribusi normal. Hasil tersebut menjadi dasar
pemilihan teknik korelasi nonparametrik dalam pengujian hubungan antarvariabel. Karena data
tidak memenuhi asumsi normalitas untuk analisis parametrik, pengujian hubungan selanjutnya
dilakukan menggunakan korelasi Spearman's Rho. Teknik ini digunakan untuk mengetahui arah
dan kekuatan hubungan antarvariabel berdasarkan peringkat data.

Hubungan Intensitas Gamifikasi dengan Motivasi Belajar
Pengujian hubungan antara intensitas gamifikasi dan motivasi belajar dilakukan
menggunakan Spearman's Rho. Hasil pengujian disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Uji Korelasi Spearman's Rho antara Intensitas Gamifikasi
dan Motivasi Belajar

Variabel Koefisien Korelasi Sig. (2- Keterangan

(rs) tailed)
Intensitas Gamifikasi - 0,956 < 0,001 Positif, sangat kuat,
Motivasi Belajar signifikan

Hasil analisis menunjukkan koefisien korelasi Spearman sebesar 0,956 dengan nilai
signifikansi p < 0,001. Nilai signifikansi tersebut lebih kecil daripada 0,05 sehingga terdapat
hubungan yang signifikan antara intensitas gamifikasi dan motivasi belajar siswa. Koefisien
yang bernilai positif menunjukkan bahwa kedua variabel bergerak dalam arah yang sama. Nilai
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koefisien sebesar 0,956 juga menunjukkan hubungan yang sangat kuat. Hasil tersebut sesuai
dengan output penelitian yang menunjukkan bahwa hipotesis nol ditolak dan hipotesis alternatif
diterima. Dengan demikian, semakin tinggi skor intensitas gamifikasi yang dilaporkan siswa,
semakin tinggi pula kecenderungan skor motivasi belajar siswa dalam kelompok penelitian ini.
Temuan tersebut menunjukkan adanya keterkaitan yang sangat kuat antara pengalaman siswa
terhadap penerapan gamifikasi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia dan motivasi mereka
untuk mengikuti kegiatan pembelajaran.

Hubungan Intensitas Gamifikasi dengan Kemampuan Membaca Pemahaman

Pengujian hubungan antara intensitas gamifikasi dan kemampuan membaca pemahaman
dilakukan menggunakan korelasi Spearman's Rho. Berdasarkan hasil penelitian, hubungan
tersebut dinyatakan positif dan signifikan. Namun, nilai koefisien korelasi dan nilai signifikansi
spesifik untuk pasangan variabel tersebut perlu dicantumkan berdasarkan output SPSS asli pada
Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Uji Korelasi Spearman's Rho antara Intensitas Gamifikasi dan
Kemampuan Membaca Pemahaman

Variabel Koefisien Sig. (2- Keterangan
Korelasi (rs) tailed)
Intensitas Gamifikasi — Kemampuan 0,956 0,956 Positif dan
Membaca Pemahaman signifikan

Hasil tersebut digunakan untuk menentukan apakah hipotesis mengenai hubungan
intensitas gamifikasi dengan kemampuan pemahaman membaca dapat diterima. Dalam naskah
penelitian sebelumnya, hubungan tersebut dilaporkan sebagai hubungan positif dan signifikan.

Pembahasan
Hubungan Intensitas Gamifikasi dengan Motivasi Belajar

Temuan penelitian menunjukkan adanya hubungan positif yang sangat kuat dan signifikan
antara intensitas gamifikasi dengan motivasi belajar siswa. Nilai koefisien Spearman sebesar
0,956 dengan p < 0,001 menunjukkan bahwa siswa yang melaporkan pengalaman gamifikasi
yang lebih tinggi juga cenderung memiliki skor motivasi belajar yang lebih tinggi.

Temuan tersebut dapat dijelaskan melalui Self-Determination Theory. Gamifikasi dapat
menghadirkan tantangan, umpan balik, target pencapaian, dan pengalaman kemajuan yang
berkaitan dengan kebutuhan psikologis siswa. Tantangan yang dapat diselesaikan dan umpan
balik mengenai pencapaian dapat memberikan pengalaman competence, sedangkan pilihan
dalam aktivitas dapat memberikan ruang bagi autonomy. Interaksi dengan teman dalam
aktivitas tertentu juga dapat mendukung relatedness.

Hasil ini sejalan dengan meta-analisis Li et al. (2024) yang menemukan bahwa gamifikasi
memiliki hubungan positif dengan motivasi intrinsik siswa serta persepsi terhadap autonomy
dan relatedness. Temuan tersebut memberikan dasar bahwa elemen permainan dapat berfungsi
lebih dari sekadar hiburan ketika dirancang sebagai bagian dari pengalaman belajar.
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Temuan pada penelitian ini juga konsisten dengan penelitian Quispe Ccoa et al. (2023)
yang menggunakan Quizizz sebagai alat gamifikasi dalam evaluasi pembelajaran siswa sekolah
dasar. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa gamifikasi dapat digunakan untuk mendukung
pengalaman motivasional siswa dalam kegiatan pembelajaran dan evaluasi.

Namun, nilai korelasi yang sangat tinggi perlu diinterpretasikan secara hati-hati. Nilai r =
0,956 menunjukkan hubungan statistik yang sangat kuat, tetapi tidak membuktikan bahwa
intensitas gamifikasi menyebabkan meningkatnya motivasi belajar. Desain penelitian ini
bersifat korelasional, sehingga kemungkinan adanya faktor lain yang turut berkaitan dengan
kedua variabel tetap terbuka. Dengan kata lain, hasil penelitian menunjukkan keterkaitan,
bukan hubungan sebab-akibat.

Temuan tersebut juga memperlihatkan pentingnya membedakan intensitas gamifikasi dari
sekadar keberadaan gamifikasi. Siswa tidak hanya mengalami atau tidak mengalami gamifikasi,
tetapi juga memiliki tingkat pengalaman yang berbeda terhadap elemen permainan yang
digunakan selama pembelajaran. Perbedaan pengalaman tersebut dapat berkaitan dengan
perbedaan tingkat motivasi yang dilaporkan siswa.

Hubungan Intensitas Gamifikasi dengan Kemampuan Membaca Pemahaman

Hasil penelitian menunjukkan adanya hubungan positif dan signifikan antara intensitas
gamifikasi dan kemampuan membaca pemahaman. Temuan ini menunjukkan bahwa siswa
yang memiliki skor intensitas gamifikasi lebih tinggi cenderung menunjukkan skor kemampuan
membaca pemahaman yang lebih baik dalam kelompok penelitian yang diteliti.

Hubungan tersebut dapat dijelaskan dari karakteristik aktivitas gamifikasi yang
memberikan struktur terhadap kegiatan belajar. Dalam pembelajaran membaca, aktivitas dapat
dikemas dalam bentuk tantangan untuk menemukan informasi, menentukan ide pokok,
menjawab pertanyaan berdasarkan teks, atau menyelesaikan misi tertentu. Struktur semacam
itu dapat mendorong siswa untuk berinteraksi secara lebih aktif dengan bacaan.

Temuan tersebut memperoleh dukungan dari Cattoni et al. (2024), yang membandingkan
gamifikasi dengan latihan konvensional pada anak usia sekolah dasar dan secara khusus
mengukur keterampilan membaca dan menulis. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa
gamifikasi merupakan pendekatan yang relevan untuk dikaji dalam pengembangan
keterampilan literasi pada anak usia sekolah.

Penelitian Nasip & Zulkiply (2024) juga memberikan dukungan yang lebih spesifik karena
mengkaji pengaruh gamifikasi terhadap kemampuan membaca pemahaman siswa sekolah dasar
dalam pembelajaran Bahasa Melayu. Kedekatan karakteristik subjek dan keterampilan yang
diukur membuat penelitian tersebut relevan sebagai pembanding terhadap temuan penelitian
ini.

Hasil penelitian Melany et al. (2026) juga memiliki kedekatan konteks dengan penelitian
ini karena menguji gamifikasi berbantuan Kahoot pada keterampilan membaca siswa kelas III
dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Kesamaan jenjang kelas dan bidang pembelajaran
memperkuat relevansi gamifikasi sebagai pendekatan yang dapat digunakan dalam aktivitas
literasi dasar.

Meskipun demikian, hasil penelitian ini tidak dapat langsung diartikan bahwa gamifikasi
menyebabkan peningkatan kemampuan membaca pemahaman. Hubungan yang ditemukan
dapat menunjukkan bahwa siswa yang lebih sering atau lebih kuat mengalami unsur gamifikasi
juga memiliki karakteristik lain yang berkaitan dengan kemampuan membaca, seperti
keterlibatan, perhatian, pengalaman belajar, atau dukungan pembelajaran. Karena penelitian ini
tidak menggunakan kelompok eksperimen dan kontrol, interpretasi kausal perlu dihindari.

Temuan tersebut menjadi penting karena penelitian ini menggunakan intensitas
gamifikasi sebagai variabel, bukan hanya membandingkan pembelajaran dengan dan tanpa
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gamifikasi. Dengan demikian, penelitian memberikan perspektif bahwa pengalaman siswa
terhadap tingkat penerapan gamifikasi dapat dikaji bersama kemampuan membaca
pemahaman.

Keterkaitan Temuan dengan Kerangka Teoretis

Secara keseluruhan, kedua hubungan yang diuji memberikan dukungan empiris terhadap
kerangka konseptual penelitian. Gamifikasi menyediakan elemen permainan yang dapat
membentuk pengalaman belajar melalui tantangan, umpan balik, pencapaian, dan interaksi.
Dalam perspektif Self-Determination Theory, pengalaman tersebut dapat berkaitan dengan
kebutuhan autonomy, competence, dan relatedness yang menjadi dasar penting dalam
menjelaskan motivasi siswa.

Pada aspek motivasional, hasil penelitian menunjukkan hubungan yang sangat kuat antara
intensitas gamifikasi dan motivasi belajar. Temuan tersebut konsisten dengan penelitian yang
menunjukkan bahwa gamifikasi dapat mendukung motivasi intrinsik dan beberapa kebutuhan
psikologis dasar siswa. Li et al. (2024) menunjukkan bahwa pengaruh tersebut terutama terlihat
pada motivasi intrinsik, autonomy, dan relatedness.

Pada aspek kognitif, hubungan dengan kemampuan pemahaman membaca menunjukkan
bahwa gamifikasi juga relevan untuk dikaji dalam aktivitas literasi. Aktivitas membaca yang
diberikan dalam bentuk tantangan dan tugas bertahap dapat memberikan struktur yang
mendorong siswa untuk terus berinteraksi dengan teks. Bukti empiris dari penelitian pada siswa
sekolah dasar juga menunjukkan bahwa gamifikasi telah digunakan dalam konteks
pengembangan keterampilan membaca dan pemahaman membaca.

Dengan demikian, hasil penelitian memperlihatkan bahwa intensitas gamifikasi memiliki
hubungan dengan dua dimensi pembelajaran yang berbeda, yaitu dimensi motivasional dan
dimensi kognitif. Temuan tersebut memperluas pembahasan gamifikasi yang selama ini sering
berfokus pada motivasi atau engagement dengan menunjukkan relevansinya terhadap
kemampuan membaca pemahaman.

Namun, hubungan yang sangat kuat pada penelitian ini juga perlu dibaca dalam konteks
karakteristik sampel. Penelitian hanya melibatkan 30 siswa dari satu kelas pada satu sekolah.
Oleh sebab itu, hasil penelitian menggambarkan hubungan pada kelompok yang diteliti dan
belum dapat digeneralisasikan secara langsung kepada seluruh siswa sekolah dasar.

Implikasi Temuan

Hasil penelitian memiliki implikasi praktis bagi pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah
dasar. Gamifikasi dapat dipertimbangkan sebagai salah satu pendekatan untuk menciptakan
aktivitas belajar yang memberikan tantangan, umpan balik, dan target yang jelas kepada siswa.
Dalam pembelajaran membaca, unsur permainan dapat diintegrasikan ke dalam kegiatan
menemukan informasi, menentukan gagasan utama, menjawab pertanyaan, dan menarik
kesimpulan.

Namun, penerapan gamifikasi sebaiknya tidak hanya berorientasi pada pemberian poin
atau penghargaan. Desain aktivitas perlu tetap mempertahankan tujuan pembelajaran dan
memastikan bahwa unsur permainan membantu siswa melakukan proses kognitif yang
diperlukan. Gamifikasi yang digunakan tanpa keterkaitan dengan tujuan pembelajaran
berpotensi menjadikan permainan sebagai aktivitas tambahan yang tidak memberikan
kontribusi berarti terhadap kompetensi yang hendak dicapai.

Bagi guru, hasil penelitian menunjukkan pentingnya memperhatikan kualitas pengalaman
siswa terhadap gamifikasi. Tantangan perlu disesuaikan dengan kemampuan siswa, umpan
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balik diberikan secara jelas, dan penghargaan digunakan sebagai bagian dari desain
pembelajaran, bukan sebagai satu-satunya sumber motivasi.

Bagi penelitian selanjutnya, temuan ini membuka peluang untuk menguji hubungan
tersebut pada sampel yang lebih besar dan sekolah yang berbeda. Penelitian eksperimental atau
kuasi-eksperimental juga dapat dilakukan untuk menguji apakah penerapan desain gamifikasi
tertentu benar-benar menghasilkan perubahan pada kemampuan membaca pemahaman dan
motivasi belajar.

5. Simpulan dan Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan, dapat disimpulkan
bahwa terdapat hubungan yang sangat kuat, positif, dan signifikan antara intensitas gamifikasi
pada pembelajaran Bahasa Indonesia dengan kemampuan membaca pemahaman dan motivasi
belajar siswa kelas III SDN 188 Pekanbaru. Penerapan elemen-elemen permainan secara
intensif terbukti mampu mengubah suasana belajar yang konvensional dan berpusat pada guru
menjadi lingkungan yang lebih interaktif dan menyenangkan. Kondisi ini secara langsung
memacu antusiasme siswa (motivasi belajar) dan secara bersamaan meningkatkan daya kognitif
serta fokus mereka dalam mencerna informasi dari sebuah teks (kemampuan membaca
pemahaman). Dengan demikian, gamifikasi tidak sekadar berperan sebagai daya tarik hiburan,
melainkan sebagai instrumen pedagogis yang sangat efektif dalam membangun kompetensi
literasi dasar siswa sekolah dasar.

Penelitian ini menunjukkan bahwa intensitas gamifikasi dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia memiliki hubungan positif dan signifikan dengan kemampuan membaca pemahaman
serta motivasi belajar siswa kelas III SDN 188 Pekanbaru. Temuan tersebut menunjukkan
bahwa siswa yang melaporkan tingkat pengalaman gamifikasi yang lebih tinggi cenderung
memiliki kemampuan membaca pemahaman dan motivasi belajar yang lebih baik.

Hubungan antara intensitas gamifikasi dan motivasi belajar menunjukkan kekuatan yang
sangat tinggi, dengan koefisien korelasi Spearman sebesar 0,956 dan nilai signifikansi p <
0,001. Hasil tersebut menunjukkan adanya keterkaitan yang sangat kuat antara pengalaman
siswa terhadap penerapan unsur-unsur gamifikasi dan motivasi mereka dalam mengikuti
pembelajaran Bahasa Indonesia.

Pada aspek membaca pemahaman, hasil penelitian juga menunjukkan adanya hubungan
positif dan signifikan antara intensitas gamifikasi dan kemampuan membaca pemahaman.
Temuan ini menunjukkan bahwa gamifikasi memiliki keterkaitan dengan aspek motivasional
sekaligus kemampuan kognitif siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya pada
kegiatan membaca pemahaman.

Secara teoretis, temuan penelitian mendukung pandangan bahwa elemen gamifikasi seperti
tantangan, umpan balik, pencapaian, dan aktivitas yang terstruktur dapat membentuk
pengalaman belajar yang berkaitan dengan keterlibatan dan motivasi siswa. Dalam konteks
membaca, unsur tersebut juga dapat memberikan struktur pada aktivitas memahami teks dan
menyelesaikan tugas berdasarkan bacaan.

Secara praktis, hasil penelitian menunjukkan bahwa gamifikasi dapat dipertimbangkan
sebagai salah satu pendekatan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar,
khususnya ketika aktivitas permainan dirancang selaras dengan tujuan pembelajaran.
Gamifikasi sebaiknya tidak hanya digunakan untuk memberikan penghargaan atau
menciptakan suasana menyenangkan, tetapi juga diarahkan untuk membantu siswa terlibat
dalam aktivitas yang mendukung proses memahami materi dan bacaan.

Meskipun demikian, hasil penelitian perlu dipahami berdasarkan keterbatasannya.
Penelitian menggunakan desain korelasional dengan 30 siswa dari satu kelas, sehingga temuan
menunjukkan hubungan antarvariabel pada kelompok yang diteliti dan tidak dapat digunakan
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untuk menyimpulkan hubungan sebab-akibat. Penelitian selanjutnya dapat menggunakan
sampel yang lebih besar dan melibatkan beberapa sekolah serta menggunakan desain
eksperimen atau kuasi-eksperimen untuk menguji secara lebih kuat apakah penerapan

gamifikasi tertentu dapat meningkatkan kemampuan membaca pemahaman dan motivasi
belajar siswa.

6. Ucapan Terima Kasih

Peneliti menyampaikan ucapan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada pihak SDN 188
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188 Pekanbaru atas partisipasi aktif dan antusiasmenya sebagai responden kuesioner dan tes.
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keilmuan dan bimbingan yang diberikan sehingga pelaksanaan penelitian dan penulisan artikel
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