BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

Integrasi metode gamifikasi dalam berbagai metode pembelajaran BIPA dapat
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Gamifikasi memberikan elemen
kesenangan dan kompetisi yang dapat memperkaya pengalaman belajar siswa,
membuat mereka lebih bersemangat untuk belajar dan memahami bahasa Indonesia.

Hasil angket menunjukkan bahwa metode gamifikasi dengan Kahoot secara
umum berhasil meningkatkan motivasi belajar siswa BIPA. Mayoritas siswa merasa
lebih tertarik, bersemangat, dan termotivasi dalam pembelajaran bahasa Indonesia.
Selain itu, Kahoot juga membantu siswa memahami dan mengingat kosakata dengan
lebih baik serta meningkatkan partisipasi mereka dalam diskusi kelas. Dengan
demikian, metode gamifikasi terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran bahasa Indonesia.

Dari hasil penelitian dan pembahasan di atas, dapat disimpulkan bahwa metode
gamifikasi terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan menggunakan bahasa
Indonesia bagi siswa BIPA di SMP. Hasil analisis statistik menunjukkan adanya
perbedaan signifikan dalam hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan
metode gamifikasi, dengan nilai Asymp Sig (2-tailed) sebesar 0,008 < 0,05. Dengan
demikian, hipotesis nol (HO) ditolak dan hipotesis alternatif (Ha) diterima, yang
menyatakan bahwa hasil belajar siswa setelah penggunaan metode gamifikasi lebih
baik daripada sebelumnya.

Teori-teori pembelajaran bahasa, seperti metode langsung dan metode
audio-lingual, menekankan pentingnya penggunaan bahasa target dalam konteks nyata

dan melalui pengulangan serta latihan intensif. Metode gamifikasi memperkuat
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pendekatan ini dengan mengintegrasikan elemen permainan yang meningkatkan
keterlibatan dan motivasi siswa. Menurut Deterding et al. (2011), elemen kompetisi,
tantangan, dan penghargaan dalam permainan dapat meningkatkan motivasi belajar
dan keterlibatan siswa secara signifikan. Dalam konteks BIPA, gamifikasi juga
terbukti efektif dalam membantu siswa menguasai kosakata dan struktur kalimat

bahasa Indonesia dengan lebih baik.

. Saran

Untuk pengembangan lebih lanjut, berikut adalah beberapa saran yang dapat
dipertimbangkan untuk meningkatkan efektivitas metode gamifikasi bagi siswa BIPA
di SMP. Yaitu dengan adanya diversifikasi kegiatan Gamifikasi di mana penggunaan
berbagai jenis permainan dan aktivitas gamifikasi dapat mencegah kebosanan dan
mempertahankan minat siswa. Variasi permainan seperti kuis, puzzle, dan permainan
peran dapat memperkaya pengalaman belajar. Kemudian peningkatan keterlibatan
siswa. Hal ini dapat mendorong siswa untuk berkolaborasi dalam kelompok kecil
selama aktivitas gamifikasi dapat meningkatkan interaksi sosial dan pembelajaran
bersama. Diskusi kelompok dan kegiatan kolaboratif lainnya dapat memperkuat
pemahaman dan penggunaan bahasa. Lalu penggunaan teknologi yang lebih luas.
Usaha ini bertujuan untuk mengintegrasikan aplikasi dan platform gamifikasi lainnya
selain Kahoot, seperti Quizizz atau Duolingo agar dapat memberikan variasi dan
pilihan bagi siswa dalam belajar bahasa Indonesia. Selain itu diperlukan adanya
evaluasi berkala dan umpan balik: Melakukan evaluasi berkala terhadap efektivitas
metode gamifikasi dan memberikan umpan balik yang konstruktif kepada siswa dapat
membantu mereka memahami kemajuan mereka dan area yang perlu diperbaiki.

Kemudian didukung dengan penyelenggaraan pelatihan guru yang memiliki tujuan
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untuk memberikan pelatihan kepada guru tentang cara mengintegrasikan gamifikasi
dalam kurikulum secara efektif dapat memastikan bahwa metode ini diterapkan
dengan cara yang paling bermanfaat bagi siswa.

Adapun beberapa saran lainnya agar ritme kegiatan belajar-mengajar dapat
dilaksanakan dengan penuh semangat dan terus berkarya agar guru dan siswa bisa
sama-sama termotivasi, yaitu dengan menerapkan 5 prinsip berikut di bawah ini yang
berdasarkan pengalaman penulis sangat bermanfaat.

Untuk menciptakan pembelajaran yang menarik, interaktif, efektif, dan engaging
dengan menggunakan metode gamifikasi, perlu diterapkan prinsip 5 C yaitu:
commitment (komitmen), consistency (konsistensi), continuity (kesinambungan),
creativity (kreativitas), dan confident (percaya diri). Menerapkan kelima prinsip ini
dapat memastikan bahwa proses pembelajaran berjalan dengan baik dan memberikan
manfaat maksimal bagi siswa. Berikut penjelasan setiap prinsip dan alasan mengapa
penting untuk diimplementasikan.

Commitment (Komitmen)

Perlu adanya sebuah komitmen dari semua pihak, baik guru maupun siswa,
sangat penting dalam metode gamifikasi. Guru harus berkomitmen untuk merancang
dan mengimplementasikan aktivitas gamifikasi secara serius, sementara siswa harus
berkomitmen untuk berpartisipasi aktif dalam kegiatan ini. Komitmen yang tinggi
akan memastikan bahwa semua pihak terlibat sepenuhnya dan proses pembelajaran
dapat berlangsung dengan optimal.

Consistency (Konsistensi)

Konsistensi dalam menerapkan metode gamitikasi sangat penting untuk menjaga
momentum dan antusiasme siswa. Dengan konsistensi, siswa akan terbiasa dengan

metode ini dan dapat mengembangkan kebiasaan belajar yang baik. Guru harus
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konsisten dalam memberikan materi dan aktivitas gamifikasi secara berkala agar
siswa tetap tertarik dan termotivasi.

Continuity (Kesinambungan)

Kesinambungan dalam pembelajaran dengan metode gamifikasi memastikan
bahwa proses belajar tidak terputus dan selalu terhubung. Ini membantu siswa untuk
melihat perkembangan mereka secara berkelanjutan dan memahami bagaimana setiap
aktivitas saling terkait. Kesinambungan juga memungkinkan guru untuk membangun
materi secara bertahap dan mendalam.

Creativity (Kreativitas)

Kreativitas sangat penting dalam metode gamifikasi untuk membuat
pembelajaran menjadi menarik dan menyenangkan. Guru harus kreatif dalam
merancang aktivitas dan tantangan gamifikasi yang inovatif dan bervariasi. Kreativitas
akan menjaga minat siswa dan membuat mereka selalu tertantang untuk belajar lebih
banyak. Selain itu, kreativitas dalam penyampaian materi akan membuat proses
belajar lebih hidup dan menarik.

Confident (Percaya Diri)

Percaya diri baik bagi guru maupun siswa sangat penting dalam metode
gamifikasi. Guru harus percaya diri dalam mengimplementasikan metode ini dan
yakin bahwa metode ini efektif. Siswa juga perlu percaya diri dalam berpartisipasi dan
menghadapi tantangan yang diberikan. Rasa percaya diri akan meningkatkan
partisipasi aktif dan keberanian untuk mencoba hal-hal baru dalam pembelajaran.

Penulis berharap dengan melalui prinsip 5 C ini dapat mendukung proses
kegiatan belajar-mengajar untuk menciptakan lingkungan belajar yang menarik,
interaktif, dan efektif. Komitmen, konsistensi, kesinambungan, kreativitas, dan

percaya diri saling mendukung satu sama lain untuk memastikan bahwa metode ini
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dapat diimplementasikan dengan sukses. Dengan mengikuti prinsip-prinsip ini, guru
dapat memaksimalkan potensi metode gamifikasi dan membantu siswa mencapai hasil
belajar yang optimal. Dengan penerapan saran-saran ini, metode gamifikasi
diharapkan dapat terus meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa BIPA di SMP,

menjadikan proses pembelajaran bahasa Indonesia lebih menyenangkan dan efektif.
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