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ABSTRAK

PENGARUH PENGGUNAAN LKPD BERBASIS GAMIFIKASI
TERHADAP MINAT BACA PESERTA DIDIK PADA MATA
PELAJARAN BAHASA INDONESIA SEKOLAH DASAR

Oleh

DINDA MAHARANI

Masalah rendahnya minat membaca peserta didik kelas IV Sekolah Dasar menjadi
fokus utama penelitian ini. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan
mendeskripsikan pengaruh penggunaan LKPD berbasis Gamifikasi terhadap
minat baca peserta didik kelas IV SD Al-Azhar 1 Bandar Lampung. Metode
dalam penelitian ini adalah quasi eksperimen dengan desain penelitian
nonequivalent control group design. Populasi penelitian ini seluruh peserta didik
kelas IV yang berjumlah 94 peserta didik dengan sampel sebanyak 48 peserta
didik yang ditentukan menggunakan teknik purposive sampling. Teknik
pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan instrumen non tes. Analisis
data yang digunakan adalah regresi linear sederhana. Hasil penelitian menunjukan
terdapat pengaruh signifikan LKPD Berbasis Gamifikasi terhadap minat baca
peserta didik mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas IV SD Al-Azhar 1 Bandar
Lampung.

Kata kunci: gamifikasi, LKPD, minat baca



ABSTRACT

THE EFFECT OF USING GAMIFICATION-BASED LKPD ON
STUDENTS' READING INTEREST IN ELEMENTARY SCHOOL
INDONESIAN LANGUAGE SUBJECTS

By

DINDA MAHARANI

The problem of low interest in reading among fourth grade elementary school
students is the main focus of this research. This study aims to analyze and
describe the effect of using Gamification-based LKPD on reading interest of
fourth grade students of Al-Azhar 1 Elementary School in Bandar Lampung. The
method in this research is quasi experiment with nonequivalent control group
design. The population of this study were all fourth grade students totaling 94
students with a sample of 48 students determined using purposive sampling
technique. The data collection technique in this study used non-test instruments.
Data analysis used is simple linear regression. The results showed that there was a
significant effect of Gamification-based LKPD on students' reading interest in
Indonesian language subjects in class IV of Al-Azhar 1 Elementary School in
Bandar Lampung.

Keywords: gamification, LKPD, reading interest
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Bahasa mempunyai peranan penting dalam perkembangan intelektual, sosial,
dan emosional peserta didik karena bahasa merupakan salah satu ilmu dasar
yang memegang peranan penting sebagai penunjang keberhasilan dalam
mempelajari semua bidang studi. Bahasa Indonesia sebagai identitas bangsa
Indonesia, sekaligus merupakan bahasa persatuan. Hal ini terbukti dengan
keadaan bangsa Indonesia yang terdiri beraneka suku budaya dan bahasa
yang berbeda. Keanekaragaman tersebut dipersatukan dengan bahasa
persatuan yaitu bahasa Indonesia. Oleh karena itu, mata pelajaran bahasa
Indonesia menjadi mata pelajaran wajib yang diajarkan di SD, SMP, SMA,
bahkan di perpendidikan tinggi.

Adanya mata pelajaran bahasa Indonesia diharapkan membantu peserta didik
mengenal dirinya, budayanya, dan budaya orang lain karena bahasa juga
dipergunakan sebagai ungkapan perasaan, berpartisipasi dalam masyarakat
dan lain sebagainya sehingga mempunyai keterampilan berbahasa yang baik
adalah suatu modal penting bagi setiap manusia. Keterampilan berbahasa ini
meliputi empat aspek yaitu menyimak, berbicara, membaca , dan menulis.
Kemampuan membaca menjadi dasar utama, tidak saja bagi pelajaran Bahasa
Indonesia, tetapi juga untuk keperluan pelajaran bidang studi yang lain
sehingga penting bagi setiap satuan pendidikan untuk menggalakkan program
literasi dan minat baca guna meningkatkan kemampuan membaca peserta
didik.

Berdasarkan data dari UNESCO menyebutkan bahwa Indonesia menempati
urutan yang cukup terbawah soal literasi dunia. Hal ini mengindikasikan
bahwa minat baca masyarakat Indonesia masih rendah. Berdasarkan data

PISA (Program for International Student Assesment) pada tahun 2018 yang



telah dirilis pada 2019 menyatakan untuk kategori membaca, Indonesia
berada pada peringkat ke-74 dari 79 negara. Menurut Gularso (2022 : 276-
290) berdasarkan hasil studi tersebut peringkat PISA Indonesia tahun 2018
turun dibandingkan dengan hasil PISA tahun 2015. Adapun untuk kategori
kemampuan membaca, Indonesia berada pada peringkat 74 dengan skor rata-
rata Indonesia adalah 371, berada di bawah Panama yang memiliki skor rata-
rata 377. Hal ini didukung pula dengan data survei oleh IEA (International
Education Achievement) diperoleh hasil bahwa anak-anak Indonesia memiliki
kualitas membaca pada peringkat ke-29 dari 31 negara di Asia, Afrika, Eropa,
dan Amerika. Kedua hasil data survei tersebut sudah cukup memperjelas
bahwa minat membaca di Indonesia masih rendah dan perlu ditingkatkan.

Adanya permasalahan yang terjadi di tahun 2020 yakni adanya pandemi
covid-19 semakin memperparah keadaan pendidikan Indonesia. Minat baca
masyarakat Indonesia semakin digempur dengan keterbatasan yang muncul
dan berdampak langsung terhadap perubahan perilaku masyarakat Indonesia
terhadap aktivitas membaca. Misalnya, sekolah tidak melakukan tatap muka
langsung, sehingga aktivitas baca peserta didik sekolah dasar tidak bisa
langsung terkontrol oleh pendidik. Perpustakaan juga tidak melayani jam
buka seperti biasa, atau bahkan tidak membuka layanan perpustakaan.
Dengan adanya keterbatasan tersebut, pelaksanaan literasi minat baca menjadi

terkendala.

Berdasarkan fenomena di atas pembelajaran membaca di sekolah dasar dinilai
sangat penting. Hal ini disebabkan oleh kenyataan bahwa pembelajaran
membaca tidak hanya berperan dalam meningkatkan kemampuan berbahasa
peserta didik, tetapi lebih dari itu yakni meningkatkan kemampuan peserta
didik dalam mempelajari mata pelajaran yang lainnya. Akan tetapi, faktanya
pembelajaran membaca masih dilaksanakan sebatas kepentingan praktis
belaka. Peserta didik hanya dapat menjawab pertanyaan berdasarkan isi teks

bacaan saja sehingga mempengaruhi minat baca mereka.



Seiring berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi informasi serta
komunikasi menjadikan kegiatan membaca sebagai kegiatan yang sentral
dalam konteks kehidupan manusia modern. Hal tersebut menjadikan
keterampilan membaca sebagai keharusan yang dikuasai, tetapi yang terjadi
justru sebaliknya minat baca di Indonesia masih rendah. Rendahnya minat
baca ini juga dapat disebabkan oleh faktor-faktor baik secara internal maupun
secara eksternal.

Berdasarkan data penelitian Solahudin (2022 : 1407) yang menunjukkan
bahwa faktor eksternal sangat memengaruhi faktor internal yakni keinginan
membaca dapat meningkat bila didukung dengan bahan atau media baca yang
menarik karena perangkat ajar akan mendorong ketetarikan peserta didik
secara langsung dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, perlu adanya
suatu bahan ajar yang sesuai dengan karakteristik peserta didik yakni bahan
ajar efektif, efisien, menarik, dan menyenangkan. Bahan ajar menurut
Prastowo (2013 : 297) merupakan seperangkat materi yang disusun secara
sistematis, baik tertulis maupun tidak tertulis sehingga tercipta lingkungan

atau suasana yang memungkinkan siswa untuk belajar.

Bahan ajar yang digunakan dalam pembelajaran memiliki berbagai bentuk
yang dapat dikembangkan sesuai dengan kebutuhan peserta didik yang
bertujuan untuk memudahkan peserta didik mempelajari setiap kompetensi
yang harus dikuasai. Terkait penggunaannya bahan ajar dapat diklasifikasikan
ke dalam beberapa jenis, seperti buku ajar, modul, LKS, LKPD, audio
pembelajaran dan lain sebagainya. Ada banyak sekali inovasi bahan ajar yang
sudah digunakan oleh pendidik saat ini namun tiap-tiap bahan ajar pastinya
memiliki kelebihan dan kekurangan tersendiri. Oleh karena itu pendidik harus
cermat dalam memilih bahan ajar yang diyakini mampu memudahkan peserta
didik mempelajari kompetensi yang akan dipelajari salah satunya dengan

menggunakan bahan ajar berupa LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik).

Selaras dengan penjelasan diatas Suwastini dkk., (2022 : 316-318) dalam
penelitiannya menjelaskan bahwa LKPD berfungsi sebagai panduan belajar

peserta didik dan juga memudahkan peserta didik dan pendidik melakukan



kegiatan belajar mengajar. LKPD dapat mempermudah dalam memahami
materi maupun mempraktikkan percobaan baik di dalam dan luar kelas serta
di rumah karena LKPD dapat dirancang secara interaktif dengan
menampilkan kata, gambar, suara, video, materi dan soal-soal yang dikemas
secara digital. Hal ini dapat terlihat dari hasil penelitiannya produk
pembelajaran berupa LKPD memperoleh kualifikasi baik dan sangat baik dari

penilaian responden.

Memasuki era digitalisasi seperti saat ini teknologi informasi berfungsi
sebagai penyalur ilmu pengetahuan, namun selama ini masih banyak yang
belum mengerti dan memaksimalkan fungsi teknologi secara efektif. Untuk
beradaptasi dengan kemajuan teknologi, perlu adanya kedekatan dengan
teknologi terutama dalam lingkup pendidikan. Pendidik dituntut untuk dapat
aktif, kreatif, inovatif, dan kolaboratif terhadap perkembangan zaman,
teknologi maupun tren mengajar agar tercipta lingkungan belajar yang
menyenangkan dan bermakna. Salah satunya dengan mengadopsi konsep

gamifikasi dalam penggunaan bahan ajar.

Gamifikasi adalah penerapan teknik dan strategi dari sebuah permainan ke
dalam non-game context atau konteks non permainan untuk menyelesaikan
suatu masalah menjadi jauh lebih menarik dengan mengintegrasikan game
thinking, game design, dan game mechanics dan mendorong peserta didik
terlibat secara aktif dalam pembelajaran. Berdasarkan hasil riset yang
dilakukan oleh Zahra (2021 : 83) gamifikasi terbukti dapat bermanfaat dalam
meningkatkan keterlibatan peserta didik, meningkatkan motivasi mereka
untuk belajar, mendorong kolaborasi di antara teman sebaya, membantu
retensi pengetahuan, dan membangun lingkungan belajar pribadi yang positif.
Dalam pendekatan gamifikasi terkandung beberapa elemen yang dapat
menjadikan pembelajaran berbeda dengan pembelajaran konvensional pada
umumnya. Kapp (2013 : 43) mengemukakan beberapa elemen yang terdapat
dalam gamifikasi, antara lain: Story, Challange, Curiousity, Character,

Interactifity, Feedback, Fredom for Fail.



Selaras dengan penelitian diatas, menurut Teresa dkk., (2022 : 14-15),
mengungkapkan bahwa LKPD berbasis gamifikasi dapat meningkatkan
keaktifan peserta didik melalui rasa antusias peserta didik selama mengikuti
proses pembelajaran, kemandirian peserta didik dalam mengerjakan
tantangan dalam LKPD, kepercayaan diri peserta didik dalam menyampaikan
pendapat, dan rasa ingin tahu peserta didik terhadap suatu hal baru. Secara
garis besar penggunaan bahan ajar yang menarik dapat pula mendorong minat
baca atau ketertarikan terhadap bacaan secara tidak langsung pada peserta
didik.

Minat baca diartikan sebagai suatu kemauan yang kuat disertai dengan usaha
seseorang untuk membaca. Artinya kemauan membaca dapat meningkat
dengan dorongan melalui kegiatan pembelajaran yang menyenangkan
menggunakan bahan ajar yang tepat. Selaras dengan hal tersebut, penting
sekali diketahui indikator yang dapat digunakan dalam mengukur minat baca
dalam diri peserta didik. Menurut Djaali (2011 : 121) memaparkan bahwa
indikator minat baca meliputi aspek: 1) Perhatian, perhatian dalam membaca
menyebabkan bertambahnya aktivitas seseorang meliputi atensi, kegemaran,
frekuensi, waktu luang, jumlah buku yang dibaca, durasi membaca, dan usaha
untuk membaca; 2) Perasaan, perasaan dalam hal membaca meliputi rasa
antusiasme dalam membaca dan ketertarikan untuk membaca; 3) Respon,
respon adalah tanggapan sebagai hasil atau kesan yang didapatkan dari
adanya pengamatan tentang subjek, peristiwa atau hubungan-hubungan yang

diperoleh dengan menyimpulkan informasi dan menafsirkan pesan-pesan.

Permasalahan yang serupa ditemukan pada saat peneliti melakukan penelitian
pendahuluan atau observasi di SD Al-Azhar 1 Bandar Lampung. Peneliti
menemukan fenomena permasalahan pada kemampuan dan minat baca
peserta didik pada mata pelajaran Bahasa Indonesia di kelas IV menunjukkan
bahwa rendahnya minat baca peserta didik kelas IV tersebut terjadi karena
belum terealisasikannya indikator minat baca yang meliputi aspek perhatian
seperti peserta didik kurang memperhatikan ketika pendidik sedang

menjelaskan materi. Selanjutnya aspek perasaan seperti kurangnya rasa



antusias peserta didik terhadap materi yang diajarkan. Kemudian respon,
peserta didik sebagian besar memberikan tanggapan bahwa membaca adalah

kegiatan yang membosankan.

Hal ini dapat dibuktikan dengan adanya data KKTP (Kriteria Ketercapaian
Tujuan Pembelajaran) pada mata pelajaran Bahasa Indonesia materi Bab 5:
Bertukar atau Membayar kelas IV tahun pelajaran 2023/2024 di SD Al-Azhar
1 Bandar Lampung. Berikut dibawah ini data KKTP mata pelajaran Bahasa
Indonesia materi Bab 5: Bertukar atau Membayar kelas IV tahun pelajaran
2023/2024.

Tabel 1. Data Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran Mata
(KKTP) Pelajaran Bahasa Indonesia

Interval
Deskripsi Capaian Jumlah Perlu Sangat
- Kelas | Peserta o Cukup Baik ga
Pembelajaran Didik Bimbingan 68-78) | (79-89 Baik
(0-68) | (0878) | (79-89) | (90.100)
Menyimak dan
Membaca
1. Peserta didik VA 23 3 8 7 5
mampu memahami
ide pokok
(gagasan) suatu
pesan lisan,
informasi dari IV B 23 6 5 6 6

media audio, teks
aural (teks yang

dibacakan) dan
instruksi lisan
yang berkaitan vc | 24 2 8 9 5
dengan tujuan
berkomunikasi.
2. Peserta didik

mampu memahami
dan memaknai teks
narasi yang IVD 24 8 8 3 5
dibacakan atau

dari media audio.

JUMLAH 94 19 29 25 21
Sumber: Dokumen Pendidik Kelas IV SD Al-Azhar 1 Bandar Lampung
Tahun Ajaran 2023/2024

Berdasarkan tabel 1. di atas dapat diketahui bahwa sebanyak 19 peserta didik
dan 29 peserta didik masuk kedalam interval kategori perlu bimbingan dan
cukup dari jumlah keseluruhan peserta didik yakni 94 peserta didik yang jika
diakumulasikan berjumlah 48 peserta didik kategorinya masih rendah dalam



perkembangan kemampuannya untuk mencapai tujuan pembelajaran yakni
memahami ide pokok (gagasan) suatu pesan lisan, informasi dari media
audio, teks aural (teks yang dibacakan), dan instruksi lisan yang berkaitan
dengan tujuan berkomunikasi serta memaknai teks narasi yang dibacakan atau
dari media audio. KKTP (Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran) dapat
dijadikan tolak ukur dalam mengukur minat baca peserta didik karena melalui
KKTP dapat terlihat sejauh mana peserta didik mencapai kompetensi pada
tujuan pembelajarannya. Selaras dengan penjelasan diatas, menurut
Tampubolon (2008 : 12) mengemukakan bahwa penilaian kemampuan
membaca peserta didik terhadap bacaan diukur dengan persentase dari
jawaban benar tentang isi bacaan sehingga ketika presentase jawaban salah
lebih banyak memiliki kecenderungan peserta didik belum bisa memahami isi
bacaan dengan baik karena malas untuk membaca secara teliti isi bacaan

secara menyeluruh.

Belum meratanya pengembangan kemampuan tiap-tiap peserta didik menjadi
masalah yang meresahkan karena mengindikasikan belum optimalnya
pelaksanaan pembelajaran yang dilakukan sehingga membutuhkan suatu
solusi sebagai inovasi baru dalam mengemas pembelajaran yang menarik.
Sunarti, dkk., (2022 : 235) dalam jurnalnya berjudul Students’ Perception on
the Application of Gamification in Education during Covid-19 Pandemic
memaparkan hasil penelitiannya mengenai gamifikasi dapat meningkatkan
kesenangan dan keterlibatan peserta didik sehingga peserta didik tidak bosan
dengan mata pelajaran yang diajarkan. Gamifikasi sebagai pendekatan baru
juga akan memungkinkan peserta didik untuk lebih banyak berinteraksi
dengan pendidik mereka, yang akan mengarah pada hubungan yang lebih

baik dan peningkatan kinerja peserta didik dalam pendidikan.

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, peneliti bertujuan
untuk membuktikan bahwa LKPD Berbasis Gamifikasi berpengaruh terhadap
minat baca peserta didik pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. Oleh karena
itu, peneliti melaksanakan penelitian sebagai pembuktian secara ilmiah
dengan judul “Pengaruh Penggunaan LKPD Berbasis Gamifikasi Terhadap



1.2

1.3

1.4

Minat Baca Peserta Didik pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Sekolah

Dasar”

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang diuraikan di atas, maka permasalahan dalam

penelitian ini diidentifikasi sebagai berikut:

1.2.1 Penggunaan bahan ajar berupa LKPD berbasis gamifikasi yang belum
pernah dilakukan oleh pendidik dalam proses pembelajaran Bahasa
Indonesia.

1.2.2 Belum optimalnya pelaksanaan pembelajaran yang dilakukan di kelas.

1.2.3 Rendahnya minat baca peserta didik terutama dalam memahami materi
pada proses pembelajaran.

1.2.4 Pendidik kurang kreatif dalam mengemas pembelajaran di kelas.

Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan di atas, maka batasan
masalah dalam penelitian ini peneliti hanya terfokus pada pengaruh
penggunaan LKPD Berbasis Gamifikasi sebagai inovasi bahan ajar yang
belum pernah digunakan oleh pendidik di SD Al-Azhar 1 Bandar Lampung
terhadap masalah rendahnya minat baca peserta didik terutama dalam

memahami materi mata pelajaran Bahasa Indonesia.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, maka diperoleh
rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu apakah terdapat Pengaruh
Penggunaan LKPD Berbasis Gamifikasi Terhadap Minat Baca Peserta Didik
pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Sekolah Dasar tahun pelajaran
2023/2024?



1.5

1.6

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, dapat dirumuskan tujuan penelitian ini yaitu
untuk mengetahui Penggunaan LKPD Berbasis Gamifikasi Terhadap Minat
Baca Peserta Didik pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Sekolah Dasar
tahun pelajaran 2023/2024.

Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat dalam dunia pendidikan,

adapun manfaat penelitian yang diharapkan sebagai berikut:

1.6.1 Manfaat Teoretis
Hasil penelitian ini dapat memberikan sumbangan wawasan serta ilmu
pengetahuan dalam bidang pendidikan khususnya pada Pendidikan
Pendidik Sekolah Dasar yang nantinya setelah menjadi pendidik dapat

membantu dalam meningkatkan minat baca peserta didik.

1.6.2 Manfaat Praktis

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini sebagai berikut:

a. Peserta Didik
Dapat memberikan pengalaman tersendiri bagi peserta didik dalam
proses pembelajaran menggunakan bahan ajar LKPD berbasis
gamifikasi yang dapat membantu meningkatkan minat baca peserta
didik.

b. Pendidik
Melalui penelitian ini dapat memberikan gambaran kepada pendidik
dalam menggunakan bahan ajar yang dapat meningkatkan minat baca
peserta didik dengan menggunakan LKPD berbasis gamifikasi serta
meningkatkan keterampilan pendidik untuk menggunakan LKPD
secara digital.

c. Kepala Sekolah
Penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan masukkan informasi
mengenai bahan ajar yakni LKPD berbasis gamifikasi yang dapat

digunakan untuk meningkatkan minat baca peserta didik.
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d. Peneliti Lanjutan
Menjadi bahan kajian untuk peneliti lain dalam menambah wawasan
untuk mengkaji lebih dalam mengenai pengaruh penggunaan LKPD

berbasis gamifikasi dalam meningkatkan minat baca peserta didik.



II.  TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Hakikat Belajar
2.1.1 Pengertian Belajar

Belajar merupakan serangkaian proses yang harus ditempuh oleh
seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku sebagai
hasil kemajuan hidup dari pengalaman individu dalam interaksi dengan
lingkungannya baik dalam segi pengetahuan (kognitif), sikap (afektif),
dan keterampilannya (psikomotor). Dengan begitu dapat dikatakan
bahwa keberhasilan pencapaian tujuan pendidikan akan sangat
bergantung pada proses belajar yang dialami oleh peserta didik, baik

ketika peserta didik berada di sekolah maupun di lingkungan sekitar.

Adapun pengertian belajar menurut Ernest R. Hilgard dalam Novianti
(2019 : 2) belajar merupakan proses perbuatan yang dilakukan dengan
sengaja, yang kemudian menimbulkan perubahan yang keadaannya
berbeda dari perubahan yang timbul oleh lainnya. Seperti yang telah
disinggung pada pengertian belajar di atas, tujuan utama kegiatan
belajar adalah untuk memeroleh dan meningkatkan tingkah laku
manusia dalam bentuk pengetahuan, keterampilan, sikap positif, dan
berbagai kemampuan lainnya. Selanjutnya menurut Ahdar dan Wardana
(2020 : 6), belajar adalah suatu proses atau upaya yang dilakukan setiap
individu untuk mendapatkan perubahan tingkah laku, baik dalam
bentuk pengetahuan, keterampilan, sikap dan nilai positif sebagai suatu
pengalaman dari berbagai materi yang tekah dipelajari. Kemudian
menurut Suardi (2012 : 10) sebagai berikut.

Belajar merupakan suatu atau serangkaian aktivitas yang dialami
seseorang melalui interaksinya denganlingkungan. Interaksi
tersebut mungkin berawal dari faktor yang berasal dalam atau dari
luar diri sendiri. Dengan terjadinya interaksi dengan lingkungan,
akan menyebabkan munculnya proses penghayatan dalam diri
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individu tersebut, akan memungkinkan terjadinya perubahan pada
yang bersangkutan.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, maka dapat disimpulkan bahwa
belajar merupakan aktivitas yang dapat merubah perilaku seseorang
kearah yang baik, dari tidak tahu menjadi tahu melalui interaksi dengan
lingkungan dan sumber belajar lainnya karena kegiatan belajar harus
dilakukan secara berkelanjutan, agar perubahan yang terjadi dalam diri

dapat meningkat menjadi lebih baik.

2.1.2 Tujuan Belajar
Proses belajar dilakukan untuk mengubah kebiasaan, pola pikir dan
tingkah laku seseorang. Tujuan belajar menurut Suardi (2018 : 36)
merupakan “dorongan oleh berbagai aspek seperti motivasi, emosional,
sikap dan yang lainnya sehingga pada akhirnya akan menghasilkan
tingkah laku yang diharapkan.” Sedangkan menurut Sardiman (2011:
26-28) dalam Ahdar (2020) secara umum ada tiga tujuan belajar, yaitu:

1. Memperoleh limu Pengetahuan
Hasil dari kegiatan belajar dapat ditandai dengan
meningkatnya kemampuan berpikir seseorang. Jadi, selain
memiliki pengetahuan baru, proses belajar juga akan
membuat kemampuan berpikir seseorang menjadi lebih
baik. Dalam hal ini, pengetahuan akan meningkatkan
kemampuan berpikir seseorang, dan begitu juga sebaliknya
kemampuan berpikir akanberkembang melalui ilmu
pengetahuan yang dipelajari. Dengan kata lain, pengetahuan
dan kemampuan berpikir merupakan hal yang tidak dapat
dipisahkan.

2. Menanamkan Konsep dan Keterampilan
Keterampilan yang dimiliki setiap individu adalah melalui
proses belajar. Penanaman konsep membutuhkan
keterampilan, baik itu keterampilan jasmani maupun
rohani. Dalam hal ini, keterampilan jasmani adalah
kemampuan individu dalam penampilan dan gerakan yang
dapat diamati. Keterampilan ini berhubungan dengan hal
teknis atau pengulangan. Sedangkan keterampilan rohani
cenderung lebih kompleks karena bersifat abstrak.
Keterampilan ini berhubungan dengan penghayatan, cara
berpikir, dan kreativitas dalam menyelesaikan masalah
atau membuat suatu konsep.
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3. Membentuk Sikap
Kegiatan belajar juga dapat membentuk sikap seseorang.
Dalam hal ini, pembentukan sikap mental peserta didik
akan sangat berhubungan dengan penanaman nilai-nilai
sehingga menumbuhkan kesadaran di dalam dirinya. Dalam
proses menumbuhkan sikap mental, perilaku, dan pribadi
anak didik, seorang pendidik harus melakukan pendekatan
yang bijak dan hati-hati. Pendidik harus bisa menjadi
contoh bagi peserta didik dan memiliki kecakapan dalam
memberikan motivasi dan mengarahkan berpikir.

Kemudian menurut Hamalik (2015 : 15), tujuan belajar adalah sejumlah
hasil belajar yang menunjukkan bahwa peserta didik telah melakukan

perbuatan belajar, yang umumnya meliputi pengetahuan, keterampilan
dan sikap-sikap yang baru, yang diharapka tercapai oleh peserta didik.

Berdasarkan tujuan menurut para ahli di atas, maka dapat disimpulkan
bahwa tujuan belajar merupakan suatu cara untuk memperoleh
informasi atau pengetahuan, membuat dari yang tidak tahu menjadi
tahu. Selain itu juga untuk membentuk karakter yang baik sesuai
dengan aturan norma-norma manusia dan menumbuh kembangkan
keterampilan yang ada pada setiap individu sehingga tercapainya hasil

belajar yang baik.

2.1.3 Ciri-Ciri Belajar
Belajar diartikan sebagai perubahan yang terjadi di dalam diri seseorang
diakibatkan oleh pertumbuhan, kematangan, dan insting. Menurut
Suardi (2012 : 12-13) terdapat 6 (enam) ciri-ciri belajar, sebagai
berikut:

a. Perubahan yang bersifat fungsional. Perubahan yang terjadi
pada aspek kepribadian seseorang mempunyaidampak terhadap
perubahan selanjutnya.

b. Belajar merupakan perbuatan yang sudah mungkin sewaktu
terjadinya prioritas yang bersangkutan tidak begitu
menyadarinya namun demikian paling tidak dia menyadari
setelah peristiwa itu berlangsung.

c. Belajar terjadi melalui pengalaman yang bersifat individual.

. Perubahan yang terjadi bersifat menyeluruh dan terintegrasi.

e. Belajar merupakan proses interaksi.

o
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f. Perubahan berlangsung dari sederhana ke arahyang lebih
kompleks.

Sedangkan menurut Djamarah, (2011 : 5) ciri-ciri belajar ada 6 (enam),
sebagai berikut:

Perubahan yang terjadi secara sadar.

Perubahan dalam belajar bersifat fungsional.
Perubahan dalam belajar bersifat positif dan aktif.
Perubahan dalam belajar bukan bersifat sementera.
Perubahan dalam belajar bertujuan dan terarah.
Perubahan mencakup seluruh aspek.

D OO o

Ciri-ciri belajar menurut Fathurrohman (2017 : 8-9) terdiri dari 5 (lima),
yaitu sebagai berikut:

a. Belajar ditandai dengan adanya perubahan tingkah laku.

b. Perubahan perilaku relatif permanen.

c. Perubahan tingkah laku tidak harus segera dapat diamati

pada saat proses belajar sedang berlangsung, perubahan
perilaku tersebut bersifat potensial.

d. Perubahan tingkah laku merupakan hasil latihan

atau pengalaman.

e. Pengalaman atau latihan itu dapat memberikan penguatan.
Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa ciri-
ciri belajar itu terdapat perubahan belajar secara sadar yang permanen,
seseorang akan mendapatkan perubahan tingkah laku dan pola pikir
dalam jangka yang panjang atau permanen. Serta terdapat perubahan
belajar secara fungsional, positif, aktif, terarah melalui proses latihan
dari pengalaman sesuai dengan teori yang dikemukakan oleh Djamarah,

(2011 : 5).

2.1.4 Teori Belajar
Teori belajar adalah suatu teori yang didalamnya terdapat tata cara
pengaplikasian kegiatan pembelajaran antara pendidik dan peserta
didik. Terdapat berbagai macam teori dengan pendapat para ahli yang

berbeda-beda, antara lain:
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a. Teori Belajar Koneksionisme
Menurut Thorndike dalam Nai (2017 : 17), kegiatan belajar terjadi
karena adanya pembentukan asosiasi-asosiasi (koneksi-koneksi)
antara pengalaman inderawi (persepsi terhadap stimulus atau
peristiwa) dan impuls-impuls saraf (respons) yang memberikan
manifestasinya dalam bentuk perilaku. Dapat dikatakan bahwa
belajar terjadi karena adanya stimulus dan respon melalui rangkaian
menyeleksi dan mengkoneksi (trial and error).

Koneksi ini terbentuk melalui pengulangan dalam pembelajaran.
Maksud dari pembelajaran disini adalah pengalaman, sehingga
apabila pengalaman itu diulang-ulang maka akan memperbesar
peluang timbulnya respons benar dan akan mendapatkan imbalan
(rewarding). Namun, jika pengalaman itu tidak diulang-ulang maka
akan memperkecil peluang timbulnya respons. Bahkan tidak akan

meningkatkan belajar dan akan mendapatkan hukuman (punishing).

Teori koneksionisme sangat berkaitan dengan penelitian ini dalam
meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Hal ini dapat ditinjau
melalui proses pembelajaran di kelas yang menggunakan Bahan ajar
LKPD berbasis gamifikasi, peserta didik akan diberikan pengalaman
menarik yang dapat meningkatkan minat mereka dalam kegiatan
membaca terutama dalam pembelajaran bahasa Indonesia yang
selalu berkaitan dengan teks narasi yang seringkali membuat peserta

didik jenuh dalam pembelajaran.

Peserta didik akan terus menerus diberikan stimulus yang baik
sehingga akan memberikan respons yang baik pula. Penerapan teori
ini dalam penelitian adalah saat kegiatan pembelajaran bahasa
Indonesia akan menggunakan media LKPD berbasis gamifikasi dan
peserta didik akan diberikan soal-soal latihan melalui tayangan layar
proyektor dikelas yang kemudian peserta akan diberikan waktu
menjawab secara terbatas seperti sedang bermain games dengan

bimbingan peneliti.
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b. Teori Belajar Asimilasi
Teori asimilasi atau sering disebut dengan belajar bermakna
merupakan teori yang diciptakan oleh Ausubel. Menurut Ausubel
(dalam Nai (2017 : 194) mencantumkan bahwa advance organizer
yang dapat dipakai untuk membuat belajar menjadi bermakna
dengan mengaitkan pengetahuan baru dengan pengetahuan lain yang
setingkat (yang telah dimiliki si belajar) di luar isi pembelajaran

yang akan dibicarakan.

Teori bermakna mengharuskan pendidik untuk dapat
mengembangkan potensi kognitif peserta didik. Teori bermakna
sangat berkaitan dengan penelitian ini yang dapat dilihat dari proses
penelitian dimana peserta didik akan mendapatkan pengetahuan baru
dengan pengetahuan lain yang setingkat. Pengetahuan baru ini
berupa penggunaan media LKPD berbasis gamifikasi yang dapat
berpengaruh dalam meningkatkan minat baca peserta didik. Pada
awalnya minat baca peserta didik masih tergolong rendah dalam
pembelajaran bahasa Indonesia terbukti dengan hasil belajar yang
kurang memuaskan, namun setelah melakukan tindakan tersebut
maka peserta didik akan mendapatkan pengetahuan baru dari proses

pembelajaran dengan media LKPD berbasis gamifikasi.

c. Teori Belajar Konstruktivisme
Teori ini dikembangkan oleh Piaget. Menurut Piaget (dalam Wardana
dan Ahdar (2020 : 23), yakni;

Menegaskan bahwa pengetahuan dibangun dalam pikiran
anak melalui asimilasi dan akomodasi. Asimilasi adalah
penyerapan informasi baru. Sedangkan akomodasi adalah
sesuatu yang disediakan untuk kebutuhan penyusunan
struktur informasi yang lama maupun informasi baru, baik
tempat maupun kebutuhan lain. Implikasi dari teori belajar
kontruktivis dalam proses pembelajaran adalah peserta
didik melakukan proses aktif dalam mengkontruksi
gagasan-gagasannya. Peserta didik menyeleksi dana
mentransformasi informasi mengkonstruksi dugaan-
dugaan dan membuat suatu kebutuhan dalam struktur
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kognitifnya. Struktur kognitif (skema model mental) yang
dimiliki digunakan sebagai wahana untuk memahami
berbagai macam pengertian dan pengalamannya. Ada
beberapa aspek utama dalam upaya mengimplementasikan
teori konstruktivis ini dalam pembelajaran, yaitu : (a)
peserta didik sebagai pusat dalam pembelajaran, (b)
pengetahuan yang akan disajikan disusun secara sistematis
dan terstruktur sehingga mudah dipahami oleh peserta
didik, (c) memanfaatkan media yang baik.

Berdasarkan pendapat di atas belajar dalam pandangan konstruktivisme
benar-benar menjadi usaha individu dalam mengontruksi makna tentang
sesuatu yang dipelajari. Penelitian ini menggunakan tahap operasional
konkret dimana objek penelitian adalah peserta didik kelas IV yang
berusia 9-10 tahun. Pada tahap ini peserta didik sudah bisa menguasai
simbol dan gambar yang ada pada penggunaan LKPD berbasis
gamifikasi, sehingga dalam penelitian ini menggunnakan bahan ajar
LKPD berbasis gamifikasi.

Teori pembelajaran konstruktivisme adalah teori yang paling cocok
untuk digunakan dalam penelitian ini karena saat proses pembelajaran,
pendidik memberikan bahan ajar berupa LKPD berbasis gamifikasi
kepada peserta didik bertujuan untuk mengembangkan konsentrasi dan
daya pikir secara mandiri sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai
dengan baik dan peserta didik dapat aktif dalam proses pembelajaran.
Bahan ajar berupa LKPD berbasis gamifikasi dinilai efektif dalam
menyampaikan informasi ataupun materi yang memudahkan pendidik
dalam menyampaikan materi pembelajaran dan melakukan evaluasi

pembelajaran.

2.2 Hakikat Pembelajaran
2.2.1 Pengertian Pembelajaran
Selain belajar ada pula pembelajaran yang merupakan proses dari
kegiatan belajar. Oleh karena itu, istilah pembelajaran berhubungan erat

dengan pengertian belajar dan mengajar karena kegiatan belajar,
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mengajar, dan pembelajaran terjadi secara bersama-sama. Didalam
pembelajaran terdapat interkasi antara pendidik dengan peserta didik,
peserta didik dengan peserta didik, ataupun peserta didik dengan
sumber belajar dan bahan ajarnya. Fathurrohman (2017 : 36),
menyatakan bahwa pembelajaran merupakan proses interaksi peserta
didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan
belajar. Pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan pendidik agar
dapat terjadi proses perolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan,

kemahiran, tabiat, serta pembentukan sikap dan kepercayaan.

Sedangkan Menurut Slavin (dalam Nai (2017 : 62), pembelajaran
biasanya didefinisikan sebagai perubaan di dalam diri seseorang yang
disebabkan oleh pengalaman. Manusia melakukan banyak pembelajaran
sejak hari pertama dilahirkan bahkan lebih awal lagi sehingga
pembelajaran dan perkembangan mempunyai kaitan yang tak
terpisahkan. Kemudian Susanto (2015 : 18-19), menyatakan bahwa
pembelajaran merupakan perpaduan dari dua aktivitas belajar dan
mengajar. Aktivitas belajar secara metodologi lebih cenderung atau
dominan kepada peserta didik, sementara mengajar secara instruksional
dilakukan oleh pendidik sehingga istilah pembelajaran ini merupakan

ringkasan dari kata belajar dan mengajar.

Berdasarkan pernyataan beberapa ahli di atas, maka dapat disimpulkan
bahwa pembelajaran merupakan proses perubahan dalam diri seseorang
berdasarkan pengalaman yang telah dilakukan. Hal ini akan merubah
sikap atau perilaku, kemudian pengetahuan, keterampilan, serta nilai-

nilai sosial dan kepercayaan seseorang.

2.2.2 Tujuan Pembelajaran
Tujuan pembelajaran merupakan faktor penting dalam proses
pembelajaran karena dengan adanya tujuan, maka pendidik akan
memiliki pedoman dan sasaran yang akan dicapai dalam kegiatan
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mengajar dan dapat menargetkan hasil belajar peserta didik. Adanya
tujuan pembelajaran pula dapat menciptakan pembelajaran yang
sistematis dan terarah. Menurut Pane dan Dasopang (2017 : 343)
mengatakan jika dilihat dari ruang lingkupnya, tujuan pembelajaran
dapat dibagi menjadi 2 (dua), yaitu:

a. Tujuan yang dirumuskan secara spesifik oleh pendidikyang
bertolak dari materi pelajaran yang akan disampaikan.

b. Tujuan pembelajaran umum, yaitu tujuan pembelajaranyang
sudah tercantum dalam garis-garis besar pedomanpengajaran
yang dituangkan dalam rencana pengajaran yang disiapkan oleh
pendidik. Tujuan khusus yang dirumuskan oleh seorang
pendidik harusmemenuhi syarat-syarat, yaitu:

1. Secara spesifik menyatakan perilaku yang akan dicapai.

2. Membatasi dalam keadaan mana pengetahuan perilaku
diharapkan dapat terjadi (kondisi perubahan perilaku).

3. Secara spesifik menyatakan kriteria perubahan perilaku
dalam arti menggambarkan standar minimal perilaku yang
dapat diterima sebagai hasil yang dicapai.

Sedangkan tujuan pembelajaran menurut Prastowo (2017 : 56)
mengatakan penguasaan kompetensi yang bersifat operasional yang
ditargetkan kepada peserta didik dalam RPP. Urgensi dalam
penyusunan rumusan tujuan pembelajaran ini yakni agar pendidik dapat
melakukan pemilihan materi, metode, media yang pas dan urutan
kegiatan serta pendidik juga akan mempunyai komitmen untuk
menciptakan suasana lingkungan belajar yang sesuai dengan

perencanaan sehingga tujuan pembelajaran akan tercapai.

Kemudian menurut Djamarah (2013 : 42) tujuan merupakan komponen
yang dapat memengaruhi komponen pengajaran lainnya, seperti bahan
pelajaran, kegiatan pembelajaran, pemilihan metode, alat, sumber, dan
alat evaluasi. Oleh karena itu, maka seorang pendidik tidak dapat
mengabaikan masalah perumusan tujuan pembelajaran apabila hendak

memprogramkan pengajarannya.
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Berdasarkan pendapat ahli di atas, maka dengan adanya tujuan

pembelajaran tentu saja akan memudahkan pendidik dalam

melaksanakan proses pembelajaran karena ketika tujuannya sudah jelas

pendidik sudah mempunyai rancangan dan tahu apa yang akan dituju

dalam pembelajarannya terhadap peserta didik.

2.2.3 Prinsip-Prinsip Pembelajaran

Prinsip diartikan sebagai pokok atau asas dasar dalam melakukan

sesuatu. Menurut Hamalik (2013 : 70) menyatakan bahwa terdapat 9

prinsip dalam melaksanakan pembelajaran yang dapat dilakukan oleh

pendidik sebagai berikut;

a.

b.

Menarik perhatian (gaining attention) yang menimbulkan minat
peserta didik.

Menyampaikan tujuan pembelajaran (informing learning of the
objectives).

Meningkatkan konsep atau prinsip yang telah dipelajari
(stimulating recall of prior learning).

. Menyampaikan materi pelajaran (presenting the stimulus).

Memberikan bimbingan belajar (provider learner guidance).
Memperoleh kinerja atau penampilan peserta didik (ecliting
performance).

. Menilai hasil belajar (assessing performance).
. Memperkuat retensi dan transfer belajar (enhancing

retentionand transfer).
Memberikan balikan (providing feedback).

Sedangkan menurut Daryanto (2015 : 165) terdapat 10 (sepuluh)

prinsip pembelajaran, antara lain;

a.

b.

Perhatian, pendidik harus dapat membangkitkan perhatianpeserta
didik pada pembelajaran.

Aktivitas, pendidik perlu menimbulkan aktivitas peserta didik
dalam berpikir maupun berbuat.

Apersepsi, pendidik perlu menghubungkan pelajaran yang akan
diberikan dengan pengetahuan yang telah dimiliki peserta didik
ataupun pengalamannya.

. Peragaan, pendidik harus menunjukkan benda-benda yang asli,

bila. mengalami kesukaran boleh menunjukkan model,
gambar,benda tiruan atau menggunakan media lainnya.

Repetisi, pelajaran itu perlu diulang.

Korelasi, pendidik wajib memperhatikan dan memikirkan
hubungan antar setiap mata pelajaran atau dengan kenyataan.

. Konsentrasi, hubungan antar mata pelajaran dapat diperluas
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mungkin dapat dipusatkan kepada salah satu pusat minat,
sehingga peserta didik memperoleh pengetahuan secara luasdan
mendalam.

h. Sosialisasi, peserta didik disamping sebagai individu juga
mempunyai segi sosial yang perlu dikembangkan cara bergaul
dengan orang lain.

I. Individualisasi, peserta didik merupakan makhluk individu yang
unik, mempunyai perbedaaan khas, pendidik diharapkan dapat
membantu perkembangan peserta didik sesuai dengan karakter
atau keunikannya.

j. Evaluasi, kegiatan pembelajaran belajar perlu dievaluasi supaya
dapat memberikan motivasi bagi pendidik maupun peserta didik
dalam meningkatkan proses dan hasil belajar.

Selanjutnya menurut Siregar dan Nara (2010 : 17) mengemukakan
bahwa prinsip pembelajaran dibangun atas dasar prinsip-prinsip yang
ditarik dari teori psikologi terutama teori belajar dan hasil-hasil
penelitian dalam kegiatan pembelajaran sehingga akan memeroleh hasil
yang lebih optimal. Berdasarkan pendapat para ahli di atas, maka dapat
dikatakan bahwa prinsip pembelajaran tersusun secara sistematis karena
digunakan sebagai acuan dalam proses pembelajaran bagi pendidik
meliputi baik prinsip dalam menyusun rancangan pembelajaran, saat
pembelajaran berlangsung, serta sampai hasil yang ingin dicapai pada
peserta didik. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan prinsip
pembelajaran menurut Hamalik (2013 : 70) karena lebih relevan dengan

konsep bahan ajar yang akan digunakan oleh peneliti.

2.3 Bahan Ajar
2.3.1 Pengertian Bahan Ajar

Semakin majunya perkembangan zaman akan sejalan dengan
perkembangan IPTEK maka dengan begitu perangkat pembelajaran pun
akan mengalami perkembangan dan kemajuan. Hal ini mengartikan
bahwa saat ini sudah banyak jenis dan variasi dari bahan ajar seiring
dengan perkembangan zaman serta kemajuan IPTEK tersebut. Oleh
karena itu, akan terjadi peristiwa yang disebut pengklasifikasian,
pengelompokkan atau biasa dikenal dengan istilah penggolongan bahan

ajar.



22

Adapun dengan adanya pengklasifikasian, pengelompokkan, ataupun
penggolongan bahan ajar ini akan sangat berguna bagi tenaga pengajar
atau pendidik karena memudahkan penyampaian materi kepada peserta
didik saat proses pelaksanaan pembelajaran. Penggunaan bahan ajar
tentu saja harus disesuaikan dengan tujuan, materi, kemampuan, dan
karakteristik peserta didik dalam proses pembelajaran sehingga dapat
tercapai efisiensi dan efektfitas proses dan hasil dari kegiatan

pembelajaran tersebut.

Menurut Prastowo (2013 : 297) menyatakan bahwa bahan ajar
merupakan seperangkat materi yang disusun secara sistematis, baik
tertulis maupun tidak tertulis sehingga tercipta lingkungan atau suasana
yang memungkinkan siswa untuk belajar. Sejalan dengan pendapat
tersebut menurut Kosasih, (2020 : 1) mengatakan bahwa bahan ajar
merupakan segala bentuk bahan yang digunakan dalam melaksanakan
kegiatan belajar mengajar yang harus dipelajari oleh peserta didik
sebagai sarana untuk belajar yang mencakup didalamnya berupa materi
tentang pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang harus dicapai
peserta didik terkait kompetensi dasar tertentu. Dengan bahan ajar,
memungkinkan siswa dapat mempelajari suatu kompetensi dasar secara
runtut dan sistematik sehingga secara akumulatif maupun menguasai

semua kompetensi secara utuh dan terpadu.

Kemudian menurut Pannen (dalam Niarti (2017 : 26) mengatakan
bahwa bahan ajar sebagai bahan-bahan atau materi pembelajaran yang
disusun secara sistematis yang digunakan pendidik dan siswa dalam
proses pembelajaran untuk memudahkan proses pembelajaran
bentuknya bisa berupa buku bacaan, buku kerja (LKS), maupun

tayangan, bahan digital dan lain sebagainya.

Berdasarkan pendapat para ahli tersebut, peneliti menyimpulkan bahwa
bahan ajar ialah seperangkat materi pelajaran atau seperangkat alat dan
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bahan yang disusun secara sistematis oleh pendidik dan digunakan
dalam proses kegiatan pembelajaran dengan tujuan dapat memudahkan
proses pembelajaran sehingga tercipta lingkungan atau suasana yang
memungkinkan peserta didik untuk belajar dan mencapai tujuan yang

telah ditentukan.

2.3.2 Fungsi Bahan Ajar
Di dalam bahan ajar terdapat uraian materi tentang pengetahuan,
pengalaman, dan teori yang secara khusus digunakan oleh pendidik dan
peserta didik dengan tujuan untuk mempermudah memahami sejumlah
materi atau pokok bahasan tertentu yang sudah digariskan dalam
kurikulum. Menurut Prastowo (2013 : 299-301) mengemukakan
terdapat dua Klasifikasi fungsi bahan ajar, yakni:

1. Fungsi bahan ajar menurut pihak yang memanfaatkan bahan ajar
Dibedakan menjadi 2 (dua) macam sebagai berikut:
a. Fungsi bahan ajar bagi pendidik
1) Menghemat waktu pendidik dalam mengajar.
2) Mengubah peran pendidik dari seorang pengajar menjadi
seorang fasilitator.
3) Meningkatkan proses pembelajaran menjadi lebih efektif
dan interaktif.
4) Sebagai pedoman bagi pendidik dalam proses
pembelajaran.
5) Sebagai alat evaluasi terhadap hasil pembelajaran.

b. Fungsi bahan ajar bagi peserta didik

1) Peserta didik dapat belajar tanpa harus ada pendidik atau
peserta didik yang lain.

2) Peserta didik dapat belajar kapan saja dan dimana saja ia
kehendaki.

3) Peserta didik dapat belajar sesuai dengan kecepatan
masing-masing.

4) Peserta didik dapat belajar berdasarkan urutan yang
dipilihnya sendiri.

5) Membantu potensi peserta didik untuk menjadi pelajar
atau mahasiswa yang mandiri.

6) Sebagai pedoman bagi peserta didik yang akan
mengarahkan semua aktivitasnya dalam proses
pembelajaran.
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2. Fungsi bahan ajar menurut strategi pembelajaran yang dilakukan
dibedakan menjadi 3 (tiga) macam sebagai berikut:

a. Fungsi bahan ajar dalam pembelajaran klasikal
1) Sebagai satu-satunya sumber informasi serta pengawasan
dan pengendali proses pembelajaran bagi peserta didik.
2) Sebagai bahan pendukung proses pembelajaran.

b. Fungsi bahan ajar dalam pembelajaran individual
1) Sebagai media utama dalam proses pembelajaran.
2) Sebagai alat yang digunakan untuk menyusun dan
mengawasi proses peserta didik dalam memeroleh
informasi.
3) Sebagai penunjang media pembelajaran individual
lainnya.

c. Fungsi bahan ajar dalam pembelajaran kelompok

1) Sebagai bahan yang terintegrasi dengan proses belajar
kelompok, dengan cara memberikan informasi tentang
latar belakang materi, informasi tentang peran orang-orang
yang terlibat dalam belajar kelompok, serta petunjuk
tentang proses pembelajaran kelompoknya sendiri.

2) Sebagai bahan pendukung bahan belajar utama untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa.

Kemudian menurut Kosasih (2020 : 2-3) menyatakan bahwa fungsi
keberadaan bahan ajar terbagi menjadi 2 (dua) yaitu:

a. Fungsi keberadaan bahan ajar bagi pendidik
1. Menghemat waktu.
2. Pendidik dapat lebih fokus sebagai fasilitator.
3. Sumber penilaian peserta didik belajar.
4. Pembelajaran lebih efektif.
5. Sebagai pedoman pembelajaran.

b. Fungsi keberadaan bahan ajar bagi peserta didik
1. Peserta didik bisa belajar sesuai urutan yang dipilihnya.
2. Peserta didik bisa belajar sesuai dengan kecepatan masing-
masing.
3. Peserta didik bisa belajar dimana pun dan kapan pun.
4. Peserta didik bisa belajar tanpa pendidik dan belajar
mandiri.

Selanjutnya menurut Depdiknas (dalam Desyandri & Vernanda (2017 :
167) menyatakan bahwa fungsi bahan ajar yakni: (1) sebagai pedoman

bagi pendidik dalam pembelajaran, sekaligus merupakan substansi

kompetensi yang seharusnya diajarkan kepada siswa, (2) sebagai
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pedoman bagi siswa, sekaligus merupakan substansi kompetensi yang
seharusnya dipelajari oleh siswa, dan (3) sebagai alat evaluasi
pencapaian hasil pembelajaran.

Berdasarkan paparan pendapat ahli di atas maka dapat disimpulkan
bahwa bahan ajar memiliki fungsi bagi pendidik dan peserta didik yakni
sebagai pedoman pembelajaran dan substansi yang akan diajarkan dan
dipelajari dalam proses pembelajaran serta sebagai sumber atau alat
evaluasi pencapaian hasil pembelajaran karena dengan adanya bahan
ajar mampu meningkatkan proses pembelajaran menjadi lebih efektif

dan interaktif sehingga dapat melatih kemandirian peserta didik.

2.3.3 Klasifikasi Bahan Ajar
Bahan ajar yang digunakan dalam pembelajaran memiliki berbagai
bentuk yang dapat dikembangkan sesuai dengan kebutuhan peserta
didik karena dengan adanya bahan ajar dapat menciptakan suasana
pembelajaran yang lebih menarik dan efektif sehingga akan
memudahkan peserta didik mempelajari setiap kompetensi yang harus
dikuasai. Bahan ajar ini meliputi berbagai jenis, seperti buku ajar,

modul, LKS, audio pembelajaran dan lain sebagainya.

Menurut Desyandri (2017 : 168) menyebutkan bahwa bentuk bahan ajar
atau materi pembelajaran antara lain: (1) Bahan cetak seperti; modul,
buku, LKS, brosur, hand out, leaflet, wallchart, (2) Audio Visual
seperti; video/ film,VCD, (3) Audio seperti; radio, kaset, CD audio, PH,
(4) Visual; foto, gambar, model/ maket, (5) Multi Media; CD interaktif,
computer based, Internet. Sejalan dengan pendapat tersebut Prastowo
(2013 : 306) mengklasifikan bahan ajar menjadi 4 (empat) bagian yang
dapat diuraikan sebagai berikut:

a. Menurut bentuk bahan ajar, terdiri atas: 1) bahan cetak
(printed) 2) bahan ajar dengar (audio) atau program audio, 3)
bahan ajar pandang dengar (audio visual), 4) bahan ajar
interaktif (interactive teaching materials).
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b. Menurut cara kerja bahan ajar, terdiri atas: 1) bahan ajar yang
tidak diproyeksikan, 2) bahan ajar yang diproyeksikan, 3)
bahan ajar audio, 4) bahan ajar video, 5) bahan (media)
computer.

c. Menurut sifat bahan ajar, terdiri atas: 1) bahan ajar berbasis
cetak, 2) bahan ajar berbasiskan teknologi, 3) bahan ajar yang
digunakan untuk praktik atau proyek, 4) bahan ajar yang
dibutuhkan untuk keperluan interkasi manusia.

d. Menurut substansi materi ajar, terdiri atas: 1) materi aspek
kognitif, 2) materi afektif, dan 3) materi psikomotorik.

Selanjutnya Kosasih (2020 : 5-6) mengatakan bahwa ditinjau dari segi
pendayagunaannya, bahan ajar dibedakan menjadi 2 (dua) macam,
yaitu:

1. Bahan ajar yang didesain, artinya bahan ajar yang secara
khusus dikembangkan sebagai komponen sistem instruksional
dalam rangka mempermudah tindak belajar-mengajar yang
formal dan direncanakan secara sistematis, misalnya: (a) bahan
ajar cetak seperti buku teks, buku referensi, buku cerita, dan
surat kabar, (b) bahan ajar non cetak berupa materi-materi
dalam tayangan dan sebagainya yang khusus dibuat dan
dirancang untuk mencapai tujuan pendidikan.

2. Bahan ajar yang dimanfaatkan atau yang tidak secara khusus
dirancang untuk keperluan instruksional, tetapi telah tersedia
dan dapat diperoleh karena memang sudah ada di alam dan
lingkungan sekitar, serta dapat digunakan untuk kepentingan
belajar, misalnya: (a) bahan ajar berupa fasilitas seperti
auditorium, perpustakaan, ruang belajar, lapangan, dan lain-
lain, (b) bahan ajar berupa kegiatan seperti wawancara, kerja
kelompok, observasi, simulasi, dan lain-lain, (c) bahan ajar
berupa lingkungan masyarakat seperti taman, toga, dan lain-
lain.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa secara
garis besar bahan ajar dapat diklasifikasikan menjadi 2 (dua) yakni
bahan ajar yang didesain artinya secara khusus dikembangkan dan
direncanakan secara sistematis guna mempermudah kegiatan
pembelajaran yang meliputi bahan ajar cetak dan non cetak. Kemudian
bahan ajar yang dimanfaatkan artinya bahan ajar yang memang sudah

tersedia seperti fasilitas, kegiatan, dan lingkungan masyarakat.
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2.4 Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
2.4.1 Pengertian LKPD

Perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat di era
globalisasi saat ini tidak bisa dihindari lagi pengaruhnya terhadap dunia
pendidikan terbukti dengan berbagai macam inovasi penggunaan bahan
ajar yang sudah banyak digunakan oleh pendidik saat proses
pembelajaran. Salah satunya yakni Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
merupakan bahan ajar yang digunakan oleh pendidik sebagai penunjang
proses pembelajaran. Di dalam LKPD berisikan lembaran-lembaran
materi serta tugas yang harus dikerjakan oleh peserta didik dengan
tujuan untuk mengetahui tingkat pemahaman peserta didik terhadap
materi yang disampaikan.

Menurut Lestari dkk., (2021 : 126-127), mengemukakan bahwa LKPD
merupakan bahan pembelajaran cetak yang membuat rangkaian tugas,
petunjuk belajar, dan prosedur penyelesaian tugas dan untuk
memfasilitasi peserta didik belajar mandiri. Selanjutnya Diknas dalam
Prastowo (2012 : 203-204), mengemukakan bahwa LKPD adalah bahan
ajar berbentuk cetak berupa lembaran-lembaran yang berisikan materi,
petunjuk-petunjuk pelaksanaan tugas pembelajaran dan ringkasan
materi yang harus dikerjakan oleh peserta didik sesuai dengan materi
pembelajaran sehingga dapat diketahui sejauh mana pemahaman
peserta didik. Berdasarkan pendapat ahli di atas maka dapat
disimpulkan bahwa LKPD merupakan bahan ajar yang digunakan oleh

pendidik sebagai penunjang pembelajaran.

2.4.2 Fungsi LKPD
LKPD merupakan bahan ajar yang digunakan oleh pendidik sebagai
penunjang pembelajaran guna mengetahui pemahaman peserta didik
terhadap materi yang diajarkan. Oleh karena itu, LKPD mempunyai
manfaat yang signifikan bagi peserta didik dan pendidik dalam proses

pembelajaran.
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Menurut Triana (2021 : 15-16), mengemukakan bahwa LKPD

mempunyai empat fungsi yaitu, sebagai bahan ajar yang bisa

meminimalkan peran pendidik namun lebih mengaktifkan peserta didik,

sebagai bahan ajar yang mempermudah peserta didik untuk memahami

materi yang diberikan, sebagai bahan ajar yang ringkas dan kaya tugas

untuk berlatih, dan memudahkan pelaksanaan pengajaran kepada
peserta didik. Selanjutnya Mudiana dkk., (2022 : 394-395),

mengemukakan terdapat beberapa manfaat dari LKPD sebagai berikut:

1.

Meningkatkan motivasi belajar, dengan adanya penggunaan
LKPD dapat membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan
menyenangkan bagi peserta didik. Hal ini dapat meningkatkan
motivasi belajar mereka.

. Meningkatkan keterlibatan peserta didik, dengan menggunakan

LKPD peserta didik akan lebih terlibat dalam proses
pembelajaran.

. Meningkatkan pemahaman dan referensi informasi, dalam

LKPD peserta didik akan terlibat dalam berbagai aktivitas
interaktif seperti menjawab pertanyaan, memecahkan teka-teki,
atau menyelesaikan misi. Hal ini dapat membantu mereka
memahami dan mengingat informasi dengan lebih baik.

. Meningkatkan efikasi diri, dengan berhasil menyelesaikan

tugas-tugas dalam LKPD, peserta didik akan merasa lebih
percaya diri dalam kemampuan mereka. Hal ini dapat
meningkatkan efikasi diri mereka dalam belajar.

. Meningkatkan kreativitas dan inovasi, dalam LKPD peserta

didik akan diajak untuk berpikir kreatif dan mencari solusi yang
inovatif untuk menyelesaikan tantangan soal. Hal ini dapat
mengembangkan kemampuan kreativitas dan inovasi mereka.

Selaras dengan pernyataan sebelumnya, Teresa dkk., (2022 : 14)

menyatakan bahwa LKPD memiliki fungsi sebagai panduan belajar

peserta didik yang akan memudahkan peserta didik dan pendidik untuk

melakukan kegiatan belajar mengajar karena dalam LKPD tersusun atas

materi, ringkasan, dan petunjuk-petunjuk pelaksaan tugas yang harus

dikerjakan oleh peserta didik dapat berupa teori atau praktik yang

mengacu pada kompetensi dasar yang dicapai.
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Berdasarkan pendapat para ahli diatas, peneliti menyimpulkan bahwa
melalui keberadaan bahan ajar LKPD maka peserta didik akan
memudahkan peserta didik dalam memahami materi yang diajarkan
karena sudah tersusun secara ringkas dan menarik sehingga dapat

menciptakan kegiatan belajar mengajar yang menyenangkan.

2.4.3 Jenis-Jenis LKPD

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) merupakan salah satu bahan ajar
yang digunakan oleh pendidik saat ini karena mempunyai berbagai
manfaat antara lain memberikan pengalaman konkrit kepada peserta
didik, membantu menciptakan variasi belajar, mendorong pemahaman
peserta didik terhadap materi yang diberikan, serta motivasi belajar dan

kemandirian.

Setiap LKPD disusun dengan materi dan tugas-tugas yang dikemas
sedemikian rupa untuk tujuan tertentu. Menurut Prastowo (2014 : 271)
mengatakan terdapat 5 (lima) jenis LKPD yang umum digunakan oleh
peserta didik yaitu; (a) LKPD penemuan yang membantu peserta didik
menemukan suatu konsep, (b) LKPD aplikatif-integratif yang
membantu peserta didik menerapkan dan mengintegrasikan berbagai
konsep yang telah ditemukan, (c) LKPD penuntun sebagai penuntun
belajar, (d) LKPD penguatan sebagai penguatan, dan (5) LKPD
praktikum.

Selain itu, LKPD juga mempunyai beberapa keunggulan dalam hal
tampilan yang menarik menurut Teresa dkk., (2022 : 14-15),
membuktikan bahwa tampilan LKPD bergambar dan interaktif dapat
meningkatkan keaktifan peserta didik dengan meningkatnya antusias
peserta didik selama mengikuti proses pembelajaran, kemandirian
peserta didik dalam mengerjakan LKPD, kepercayaan diri peserta didik

dalam menyampaikan pendapat, dan rasa ingin tahu peserta didik.
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Berdasarkan pendapat para ahli diatas, peneliti menyimpulkan bahwa
jenis LKPD yang digunakan dalam penelitian ini LKPD aplikatif-
integratif berbasis gamifikasi yang akan membantu peserta didik
menerapkan dan mengintegrasikan berbagai konsep yang telah

ditemukan terkait mata pelajaran Bahasa Indonesia.

Indikator LKPD

Indikator dalam penyusunan LKPD yang baik ialah dapat memenuhi
kriteria penelitian dan memiliki komponen atau struktur yang sesuai.
Pada penelitian ini penggunaan LKPD akan dikemas secara digital
dengan menggunakan fitur untuk membantu kegiatan pembelajaran
secara mandiri yang akan berisi abstraksi materi dan kumpulan soal
guna membantu dan memandu peserta didik dalam proses pemahaman
materi. Menurut Prastowo (2014 : 273) mengatakan bahwa LKPD
memiliki unsur yang lebih sederhana dibandingkan dengan modul,
namun lebih kompleks dibandingkan dengan buku. LKPD terdiri atas 6
(enam) unsur utama yang meliputi:

Judul,

Petunjuk belajar,

Kompetensi dasar atau materi pokok,
Informasi pendukung,

Tugas-tugas atau langkah kerja, dan
Penilaian

ocoarwhE

Selanjutnya menurut Daryanto (2014 : 173) menyebutkan bahwa unsur-
unsur LKPD secara umum adalah sebagai berikut:

Judul, mata pelajaran, semester, tempat,
Petunjuk belajar,

Kompetensi yang akan dicapai,
Indikator,

Informasi pendukung,

Tugas-tugas dan langkah-langkah kerja,
Penilaian.

NogakrwnpE

Keberadaan LKPD memberikan pengaruh yang cukup besar dalam
proses pembelajaran sehingga dalam penyusunannya selain memiliki

komponen atau struktur yang sesuai seperti yang telah dipaparkan oleh
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pendapat ahli di atas namun harus memenuhi syarat atau kriteria

penelitian. Menurut Salirawati (dalam Danial & Sanusi (2020 : 617-

618) menyebutkan terdapat 3 (tiga) syarat suatu LKPD dikatakan layak,

yaitu syarat didaktis, syarat kontruksi, dan syarat teknis. Syarat didaktis

berkaitan dengan terpenuhinya asas-asas pembelajaran efektif dalam

suatu LKPD. Syarat kontruksi berkaitan dengan kebahasaan. Syarat

teknis berkaitan dengan penelitian berdasarkan kaidah yang telah

ditetapkan.

Tabel 2. Syarat Didaktis, Konstruksi, dan Teknis Penyusunan

LKPD

No.

Syarat

Indikator

1.

Didaktis

1.

Mengajak peserta didik aktif dalam proses
pembelajaran.

2.

Memberi penekanan pada proses untuk
menemukan konsep.

3.

Memiliki variasi stimulus melalui berbagai
media dan kegiatan peserta didik.

Dapat mengembangkan kemampuan
komunikasi sosial, emosional, moral, dan
estetika pada diri anak.

o

Pengalaman belajar ditentukan oleh tujuan
pengembangan pribadi.

Konstruksi

Menggunakan bahasa yang sesuai.

Menggunakan struktur kalimat yang jelas.

Kegiatan dalam LKPD jelas

Menghindari pertanyaan yang terlalu terbuka.

SHEIF I L

Tidak mengacu pada buku sumber diluar
kemampuan peserta didik.

Menyediakan ruang yang cukup pada LKPD
sehingga peserta didik dapat menulis atau
menggambarkan sesuatu pada LKPD.

Menggunakan kalimat sederhana dan pendek.

Menggunakan lebih banyak ilustrasi daripada
kalimat.

9.

Memiliki tujuan belajar yang jelas serta
bermanfaat.

10. Memiliki identitas untuk memudahkan

administrasinya.

Teknis

1.

Penampilan.

2.

Konsistensi tulisan yang digunakan.

3.

Penggunaan gambar yang tepat.

Sumber: Salirawati (dalam Danial & Sanusi, (2020 : 617-618)
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Berdasarkan penjelasan ahli di atas, maka dalam penyusunan LKPD
sendiri dapat dirancang sesuai dengan kondisi dan situasi kegiatan
pembelajaran yang dihadapi berupa panduan untuk latihan
pengembangan aspek kognitif maupun bentuk panduan eksperimen atau
demonstrasi yang memuat kegiatan mendasar yang harus dilakukan
oleh peserta didik untuk memaksimalkan pemahaman dalam upaya
pembentukan kemampuan dasar sesuai indikator pencapaian

pembelajaran yang harus ditempuh.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, peneliti mengadaptasi indikator
penyusunan LKPD menurut pendapat Prastowo (2014 : 273) yang
terdiri atas 6 (enam) unsur utama yang meliputi:

Judul,

Petunjuk belajar,

Kompetensi dasar atau materi pokok,
Informasi pendukung,

Tugas-tugas atau langkah kerja, dan
Penilaian

o E

2.5 Gamifikasi
2.5.1 Pengertian Gamifikasi

Pada era sekarang pendidikan dapat diimplementasikan melalui
beragam konsep salah satunya adalah konsep gamifikasi yang
kemudian diadopsi sebagai bahan ajar. Gamifikasi menjadikan suatu
perubahan pada penggunaan bahan ajar, yaitu dari yang bersifat
konvensional menggunakan buku cetak saja hingga menjadi lebih
inovatif karena hal inilah gamifikasi akan berpotensi untuk dapat

meningkatkan daya tarik atau minat peserta didik dalam pembelajaran.

Menurut Ariessanti dkk., (2020 : 176), menyatakan bahwa gamifikasi
adalah pendekatan pembelajaran menggunakan elemen-elemen di
dalam games atau video games dengan tujuan untuk memotivasi peserta
didik dalam proses pembelajaran dan memaksimalkan perasaan nyaman
dan ketertarikan terhadap proses pembelajaran tersebut, selain itu media
ini juga dapat digunakan untuk menangkap hal-hal yang menarik minat
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peserta didik dan menginspirasinya untuk terus melakukan

pembelajaran.

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa konsep
penerapan gamifikasi dalam pembelajaran menggunakan elemen-
elemen didalam games yang menyeimbangkan antara unsur kesenangan
menjadi daya tarik bagi pembelajaran tersebut sehingga mampu
memotivai peserta didik dalam proses pembelajaran. Melalui
pembelajaran berbasis games digital, dalam penelitian ini akan
memanfaatkan atau mengadopsi konsep permainan (gamifikasi) yang
memiliki unsur hiburan ke dalam bentuk bahan ajar LKPD saat proses
pembelajaran bahasa Indonesia guna meningkatkan minat baca peserta
didik kelas IV SD.

Manfaat Gamifikasi

Gamifikasi diartikan sebagai konsep pembelajaran dengan menerapkan
elemen-elemen didalam games yang menyeimbangkan antara unsur
kesenangan menjadi daya tarik bagi pembelajaran. Menurut Kapp
(dalam Kistiani (2018 : 24-25) mengatakan bahwa “Gamification is
using game-based mechanics, aesthetics and game thinking to engage
people, motivate action, promote learning, and solve problems”, yang
dapat diartikan bahwa gamifikasi menggunakan mekanika berbasis
permainan, estetika dan pemikiran permainan untuk melibatkan orang
memotivasi tindakan, mempromosikan pembelajaran, dan memecahkan
masalah. Secara general konsep adopsi LKPD berbasis gamifikasi
mempunyai manfaat dapat menciptakan pengalaman belajar yang
berarti dan memotivasi peserta didik melalui integrasi bermain dengan

penerapannya di dunia nyata.

Selanjutnya Hamari (2016 : 170-179) menambahkan bahwa gamifikasi
yang diterapkan pada bahan ajar juga dapat memberikan pemahaman
terhadap pengguna, sebab gamifikasi adalah proses dimana unit
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pembelajaran disajikan dalam format permainan atau menggabungkan
unsur-unsur permainan. Dibandingkan dengan metode pembelajaran
yang bersifat konvensional, pembelajaran berbasis games akan
membuka pandangan baru bagi peserta didik untuk mempertajam
kemampuan mereka yang akan relevan dengan tuntutan abad ke-21

seperti kreativitas, kolaborasi, komunikasi, dan pemikiran kritis.

Selain itu, pembelajaran berbasis permainan juga dapat meningkatkan
partisipasi peserta didik yang sangat penting untuk menentukan
efektivitas dan keberhasilan proses pembelajaran. Secara umum
terdapat 2 (dua) jenis pembelajaran berbasis games, yaitu asli dan
modifikasi. Games asli dibuat dari awal untuk tujuan tertentu,
sedangkan games modifikasi menggunakan sistem permainan yang ada

dan mengembangkannya untuk mencapai tujuan pendidikan tertentu.

Keunggulan dan Kelemahan Gamifikasi

Peneliti menggunakan LKPD berbasis gamifikasi dengan desain yang
menarik dalam penelitian ini karena akan menyajikan materi
pembelajaran interaktif berupa video pembelajaran dikemas dengan
desain animasi sehingga peserta didik tidak akan merasa bosan dalam
belajar. Selain itu, penyajian soal dalam LKPD berbasis gamifikasi ini
akan lebih menarik karena peserta didik diajak seperti sedang bermain
game online melalui gawai dalam menjawab soal yang diberikan. Hal
ini sesuai dengan pendapat ahli yakni menurut Rembulan (2018 : 86)
yang mengemukakan bahwa model pembelajaran gamifikasi memang
memiliki beberapa kelebihan, diantaranya:

1. Belajar jadi lebih menyenangkan,

2. Mendorong peserta didik untuk menyelesaikan aktivitas
pembelajarannya,

3. Membantu peserta didik lebih fokus dan memahami materi yang
sedang dipelajari,

4. Memberi kesempatan peserta didik untuk berkompetisi,
bereksplorasi, dan berprestasi dalam kelas.
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Selanjutnya menurut Fithriyyah (2022 : 15-16), mengatakan bahwa
model pembelajaran gamifikasi memiliki beberapa keunggulan, yaitu:

1. Memiliki visualisasi yang menarik sehingga peserta didik tidak
lagi merasa jenuh selam pembelajaran berlangsung,

2. Peserta didik termotivasi untuk meningkatkan hasil belajarnya,

3. Serta proses pembelajaran menjadi lebih efektif karena tampilan
dan penyajian masalah yang interaktif.

Berdasarkan pendapat di atas maka keunggulan menerapkan gamifikasi
dalam pembelajaran dapat meningkatkan engagement (kesediaan untuk
berpartisipasi meliputi keterlibatan perilaku, emosi, dan kognitif) dan
motivasi peserta didik untuk mengikuti proses belajar-mengajar
dikarenakan proses yang dilakukan berlangsung menarik dan
menyenangkan sehingga dapat meningkatkan hasil belajarnya.

Sedangkan kelemahan dari penggunaan LKPD berbasis gamifikasi
adalah masih kurangnya pemahaman pendidik terkait gamifikasi yang
diartikan dalam pelaksanaanya dituntut untuk membuat sebuah game,
membuat aplikasi khusus yang tentu saja akan memakan banyak biaya.
Padahal jika resource (sumber) yang dimiliki tidak memungkinkan
untuk membuat sebuah aplikasi dapat menggunakan tools (alat)
sederhana untuk menerapkan proses gamifikasi dalam pembelajaran di

kelas.

Menurut Rembulan & Putra (2018 : 87), mengatakan bahwa yang
paling penting dalam penerapan gamifikasi adalah konsep yang tepat
dengan tujuan yang jelas dan mampu membangun engagement bagi
peserta didik dalam belajar. Selanjutnya menurut Widyawati (2016 :
98) tampilan LKPD basis gamifikasi yang diberikan atau dirancang
oleh pendidik hendaknya sedekat mungkin dengan dunia nyata agar
peserta didik dapat memahami keterkaitan antara materi pelajaran

dengan permasalahan yang ada di dalam kehidupan sehari-hari.

Berdasarkan pendapat di atas maka peneliti menyimpulkan bahwa
setiap bahan ajar pasti mempunyai kelebihan dan kekurangan masing-

masing, begitu juga dengan bahan ajar LKPD berbasis gamifikasi
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karena dalam penggunaannya masih memiliki keterbatasan aksesibilitas
dan ketersediaan perangkat yang memadai. Bahan ajar LKPD berbasis
gamifikasi ini membutuhkan konsep dan perangkat yang mendukung
guna pelaksanaan secara maksimal di kelas. Hal inilah yang perlu

diperhatikan oleh pendidik saat proses pelaksanaan pembelajaran.

Indikator Gamifikasi

Gamifikasi diartikan sebagai konsep pembelajaran dengan menerapkan
elemen-elemen didalam games yang menyeimbangkan antara unsur
kesenangan menjadi daya tarik bagi pembelajaran. Laelasari (2018 : 19)
dalam penyusunan modul berbasis gamifikasi mengklasifikan elemen-
elemen games menjadi 2 (dua) elemen utama yaitu elemen diri dan
elemen sosial. Elemen diri merupakan elemen-elemen yang difokuskan
untuk pengembangan diri, seperti poin, level, lencana pencapaian, dan
sebagainya. Elemen sosial adalah elemen yang menunjukkan
pencapaian diri dalam suatu kelompok, seperti papan peringkat

(leaderboards).

Sementara ini, menurut Kapp (2013 : 43) mengatakan bahwa terdapat

beberapa elemen dalam game yang dimasukkan ke dalam pembelajaran,

yaitu story, challenge, level, feedback, scores, leaderboards, curiousity,
character, interactifity, feedback, freedom for fail, competition, dan
collaboration. Elemen-elemen atau indikator yang akan digunakan pada
penelitian ini adalah narrative, progression, point, dan challenges.

Dengan penjelasan sebagai berikut:

a. Narrative atau narasi merupakan skenario atau cerita permainan
yang disusun oleh pembuat games untuk memandu dan
membangkitkan rasa ingin tahu peserta didik sehingga semakin
bersemangat dalam pembelajaran.

b. Progression merupakan kemajuan peserta didik yang dinyatakan
dengan poin.

c. Point digunakan guna merepresentasikan perkembangan kemampuan

yang dimiliki oleh peserta didik dalam bentuk numerik.
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d. Challenges merupakan tantangan yang diberikan untuk melatih
keterampilan serta karakter peserta didik. Pada pelaksanaannya
peserta didik akan diberikan misi untuk diselesaikan melalui:

1) Look and follow, nantinya peserta didik diminta untuk mengamati
sebuah permasalahan berupa video, ilustrasi, maupun contoh soal.
Dalam hal ini pendidik harus memantau peserta didik saat
mengikuti proses pembelajaran.

2) Question and answer, setelah melakukan pengamatan peserta
didik diperkenankan untuk mengajukan pertanyaan dengan cara
berdiskusi agar mendapatkan informasi sebanyak-banyaknya.

3) Let’s try, peserta didik akan diberikan kesempatan untuk
menyelesaikan beberapa permasalahan atau soal dengan topik
yang sama.

4) Sharing, peserta didik akan saling membagikan hasil
penyelesaiannya kepada peserta didik yang lain kemudian saling
memberikan tanggapan.

5) Quiz, peserta didik akan diberikan soal yang berbeda dengan soal

sebelumnya sebagai bentuk evaluasi pembelajaran.

Kemudian seperti halnya games yang memiliki kerangka kerja atau
sistem untuk mengoperasikannya konsep dalam gamifikasi pun sama.
Menurut Werbach dan Hunter (dalam Fithriyyah (2022 : 21-24)
menguraikan sebagai berikut:

a. Dynamics are the big-picture aspectsof the gamified system that
you have to consider and manage but which can never directly
enter into the game. Dapat diartikan bahwa dinamika merupakan
konsep abstrak dan gambaran terbesar dalam sistem permainan
sebagai unsur dari permainan yang melibatkan persepsi dan
pengalaman permainan. Pada bagian dinamika ini terdapat 5
(lima) elemen diantaranya: constraints, emotions, narrative,
progression, dan relationship.

b. Mechanics are the basic processes that drive the action forward
and generate player engagement. Dapat diartikan bahwa
mekanika diperlukan guna menerapkan dinamika dalam sebuah
permainan dengan kata lain mekanika adalah aturan yang
menggerakkan permainan yang mengacu pada komponen yang
akan diterapkan ke dalam game seperti tindakan dasar, algoritma
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permainan, serta elemen game. Dalam mekanik terdapat 10
(sepuluh) elemen, yaitu challenges, chances, competition,
cooperation, feedback, resource acquisition, rewards,
transactions, turns, dan win states.

c. Components are the specific instantiations of mechanics and
dynamics. Dapat diartikan bahwa komponen merupakan bagian
penting dari dinamika dan mekanika, bagian terakhir, dan
penutup dalam sistem gamifikasi. Dengan kata lain komponen
ialah perwujudan spesifik dari dua elemen sebelumnnya
sehingga peserta didik dapat mengetahui sejauh mana
perkembangan permainan dengan melihat banyaknya poin yang
diperoleh. Elemen yang termasuk dalam komponen antara lain:
achievements, avatars, badges, boss fights, collections, combat,
content unlocking, gifting, leaderboards, levels, points, quests,
social graphs, teams.

Dengan menerapkan kerangka kerja atau sistem konsep dalam
gamifikasi Menurut Werbach dan Hunter (dalam Fithriyyah (2022 : 21-
24) yaitu:

a. Dinamika, unsur permainan yang melibatkan emosi peserta
didik, logika permainan, dan kronologis kejadian melalui
elemen narrative dan progression.

b. Mekanika, seperangkat aturan yang menggerakkan permainan
melalui elemen challenges.

c. Komponen, representasi mekanika dan dinamika dalam bentuk
penghargaan melalui elemen point.

Peneliti memilih indikator dengan kerangka konsep gamifikasi tersebut
karena dipandang lebih terperinci untuk menjadi alat ukur instrumen
penelitian yang akan dikembangkan oleh peneliti dalam menentukan

indikator penelitian.

2.6 Minat Baca
2.6.1 Pengertian Minat Baca
Secara umum minat baca dapat diartikan sebagai suatu keinginan yang
kuat dalam diri seseorang untuk melakukan kegiatan membaca. Melalui
adanya minat baca dalam diri seseorang dapat membuka jendela ilmu
pengetahuan dan pengalaman yang luas serta mendalam berupa karya

cetak atau karya umum. Menurut Sudarsana (2014 : 11) minat baca
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adalah sikap positif dan adanya rasa ketertarikan dalam diri anak
terhadap aktivitas membaca dan tertarik terhadap buku bacaan.
Kemudian menurut Rahim (2018 : 28) minat baca diartikan sebagai
suatu kemauan yang kuat disertai dengan usaha seseorang untuk

membaca.

Selanjutnya selaras dengan pendapat kedua ahli di atas, menurut
Fathurrohman (2018 : 170-171) mengemukakan bahwa minat baca
adalah suatu kecenderungan jiwa yang aktif untuk memahami pola
bahasa agar memperoleh informasi yang erat hubungannya dengan
kemauan, aktivitas, dan perasaan senang yang secara potensial
memungkinkan individu untuk memilih, memperhatikan, dan menerima

sesuatu yang datang dari luar dirinya.

Berdasarkan pendapat para ahli diatas, dapat disimpulkan bahwa minat
baca sebagai suatu sikap positif dengan adanya ketertarikan dalam diri
atau kemauan yang kuat disertai dengan usaha seseorang atau

kecenderungan jiwa yang aktif untuk memahami pola bahasa terhadap

aktivitas membaca dan tertarik terhadap buku bacaan.

2.6.2 Aspek-Aspek Minat Baca
Minat baca diartikan sebagai suatu sikap positif dengan adanya
ketertarikan dalam diri atau kemauan yang kuat disertai dengan usaha
seseorang atau kecenderungan jiwa yang aktif untuk memahami pola
bahasa terhadap aktivitas membaca dan tertarik terhadap buku bacaan.
Menurut Ama (2020 : 21-23) minat baca seorang peserta didik dapat
dilihat dari aspek-aspek minat baca antara lain:

a. Atensi membaca
Saat peserta didik melakukan kegiatan membaca jika minat baca
peserta didik tinggi maka akan terlihat dari besarnya perhatian
yang ditunjukkan dalam membaca, fokus terhadap bacaan serta
menunjukkan keseriusan membaca.
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Kegemaran membaca

Saat peserta didik memiliki kesukaan atau kegemaran membaca,
maka akan terlihat dalam aktivitas misalnya peserta didik
menyukai kegiatan membaca, menjadikan kegiatan membaca
menjadi bagian dari hobby yang menyenangkan sehingga minat
baca pun juga tinggi.

Waktu membaca

Peserta didik yang memiliki minat baca tinggi bisa dilihat dari
seberapa banyak waktu yang digunakan dalam membaca,
ataupun saat waktu luang digunakan untuk membaca maupun
memiliki jadwal khusus dalam membaca yang dijadikan sebuah
rutinitas yang produktif dalam kegiatan membaca.

. Jumlah buku bacaan

Minat baca yang tinggi juga bisa dilihat sejauh mana peserta
didik memiliki koleksi buku-buku bacaan maupun dalam
bentuk e-book yang dibaca oleh peserta didik ataupun peserta
didik memiliki kebiasaan membeli buku edisi terbaru atau
cetakan terbaru di baca.

Kemudian menurut Harris & Sippay (dalam Nursalina, (2014 : 1-7)

mengatakan bahwa minat baca dapat dilihat dari:

1.

2.
3.
4.

Seberapa jauh subyek menyadari, mengetahui dan memahami
manfaat membaca,

Perhatian dan ketertarikan subjek dalam membaca buku,
Seberapa besar rasa senang subjek terhadap kegiatan membaca,
Seberapa sering subjek melakukan aktivitas membaca buku.

Selanjutnya menurut Hurlock (2020 : 22), aspek-aspek minat yang

dikaitkan dengan minat baca antara lain:

a.

Kesadaran

Seseorang dikatakan berminat dalam suatu objek, apabila
seseorang tersebut memiliki kesadaran sebab dengan kesadaran
seseorang dapat mengenal objek yang mempunyai gaya tarik
sehingga timbul rasa senang.

Perhatian

Seseorang dikatakan berminat terhadap suatu objek bila di
dalamnya disertai perhatian, perhatian langsung maupun tidak
langsung karena kesadaran berfungsi untuk menambahkan
aktivitas dan daya konsentrasi terhadap suatu objek.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas maka, dapat disimpulkan bahwa

aspek-aspek yang mempengaruhi minat baca peserta didik dapat dilihat

dari segi atensi membaca, kegemaran atau ketertarikan terhadap
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kegiatan membaca, waktu membaca seberapa sering kegiatan membaca
dilakukan, dan jumlah buku bacaan yang dimiliki peserta didik. Secara
garis besar keempat hal ini didasarkan pada adanya kesadaran dan

perhatian peserta didik itu sendiri.

2.6.3 Faktor-Faktor yang Memengaruhi Minat Baca
Kegiatan membaca sangat penting dalam kehidupan manusia dan
merupakan keterampilan dasar berbahasa yang harus dikuasi oleh
peserta didik. Membaca akan menjadi hal yang pokok dilakukan dalam
kehidupan sehari-hari karena tuntutan zaman yang semakin maju dan
canggih. Oleh karena itu, seperti yang dikatakan sebelumnya bahwa
kegiatan membaca tidak akan pernah terjadi apabila tidak ada minat
yang muncul dari individu tersebut sehingga minat membaca tidak akan

terlepas dari faktor yang mendukung dan menghambatnya.

Faktor yang memengaruhi minat baca seseorang terdiri atas 2 (dua)
faktor yaitu faktor internal yang berasal dari dalam diri individu dan
faktor eksternal yang berasal dari luar individu. Sejalan dengan
pendapat Fauziyah (2019 : 18) bahwa faktor-faktor yang memengaruhi
minat baca digolongkan menjadi dua faktor, yaitu:

1. Faktor Internal
Faktor internal adalah faktor yang berasal dari masing-masing
individu meliputi faktor jasmani dan faktor psikologi. Faktor
jasmani terdiri dari kesehatan individu. Faktor psikologi terdiri
dari intelegensi, kemampuan membaca, sikap terhadap
membaca, jenis kelamin, perhatian, bakat, motivasi, konsep
diri, kematangan usia, dan kesiapan.

2. Faktor Eksternal
Faktor eksternal meliputi faktor keluarga, sekolah, dan
masyarakat. Faktor keluarga terdiri dari cara orang tua
mendidik, suasana rumah, keadaan ekonomi keluarga,
pengertian orang tua dan latar belakang kebudayaan.

Selanjutnya menurut Lestari (2019 : 198) mengatakan bahwa minat
baca setiap peserta didik dipengaruhi oleh beberapa faktor antara lain:

a. Kondisi Fisik
Kondisi fisik yang baik dan sehat akan membuat keadaan
peserta didik stabil. Hal inilah yang nantinya berpengaruh pada
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aktivitas peserta didik, misalnya dalam kegiatan membaca.

b. Kondisi Emosional
Kondisi emosional juga berperan penting disini karena jika
peserta didik sedang mengalami suasana hati yang kurang
baik, maka peserta didik tersebut akan kurang merespon
dengan baik apa yang sedang ia kerjakan, salah satunya untuk
kegiatan membaca.

c. Lingkungan Sosial
Lingkungan pun akan memberikan pengaruh atas perilaku
seseorang artinya jika peserta didik tinggal di lingkungan yang
gemar membaca maka ia secara tidak langsung akan
melakukan kegiatan membaca.

Kemudian menurut Burs & Lowe (dalam Rofiqul Khasanah, (2015 : 27)
mengemukkan bahwa faktor-faktor yang memengaruhi minat baca
yaitu:

Kebutuhan terhadap bacaan.

Tindakan untuk mencari bacaan.

Rasa senang terhadap bacaan.

Keinginan untuk selalu membaca.

Tindak lanjut (menindaklanjuti dari apa yang dibaca).

P00 o

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa
faktor-faktor yang memengaruhi minat baca adalah faktor internal dan
faktor eksternal yang terdiri dari kondisi fisik dan emosional yakni rasa
senang terhadap bacaan, keinginan dan kebutuhan untuk selalu
membaca secara internal dan terdiri dari faktor lingkungan keluarga dan

sosial, pendidikan sekolah, dan faktor fasilitas sekolah secara eksternal.

2.6.4 Indikator Minat Baca
Indikator diartikan sebagai alat pemantau (sesuatu) yang dapat
memberikan petunjuk atau keterangan. Begitupun dengan indikator
pada minat baca yang dijadikan sebagai suatu petunjuk kearah minat
baca. Menurut Djaali (2011 : 121) mengatakan bahwa indikator minat
membaca meliputi aspek perhatian, perasaan, dan respon. Berikut
penjelasannya secara rinci:

a. Perhatian
Diartikan sebagai pemusatan konsentrasi penuh dari seluruh
aktivitas individu yang ditunjukkan kepada sesuatu ataupun
sekumpulan objek karena melalui adanya perhatian
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menyebabkan bertambahnya aktivitas seseorang meliputi
atensi, kegemaran, frekuensi, waktu luang, jumlah buku yang
dibaca, durasi membaca, dan usaha untuk membaca.

b. Perasaan
Diartikan sebagai sebuah pernyataan jiwa yang sedikit banyak
bersifat aktif untuk merasakan senang dan tidak senang, tidak
bergantung pada rangsangan, dan alat-alat indra. Perasaan
dalam hal membaca meliputi rasa antusiasme dalam membaca
dan ketertarikan untuk membaca.

c. Respon
Diartikan sebagai tanggapan sebagai hasil atau kesan yang
didapatkan dari adanya pengamatan tentang subjek, peristiwa
atau hubungan-hubungan yang diperoleh dengan
menyimpulkan informasi dan menafsirkan pesan-pesan.

Kemudian menurut Dalman (2014 : 145) mengemukakan bahwa
indikator dalam mengukur tingkat minat baca seseorang antara lain:

a. Frekuensi dan kuantitas membaca, diartikan juga sebagai
frekuensi (keseringan) dan waktu yang digunakan seseorang
untuk membaca. Karena apabila seseorang mempunyai minat
baca yang tinggi maka frekuensi atau keseringannya akan lebih
banyak.

b. Kuantitas sumber bacaan, ketika seseorang mempunyai minat
baca dan berusaha membaca bacaan yang variatif sehingga
tidak hanya membaca bacaan yang mereka butuhkan pada saat

tertentu saja tetapi membaca bacaan yang memang dianggap
penting.

Hal ini selaras dengan pendapat Pratiwi (2018 : 291) mengemukakan
bahwa terdapat 6 (enam) indikator yang menunjukkan minat baca,
yaitu: a) perasaan senang; b) pemusatan perhatian; c) penggunaan
waktu; d) motivasi untuk membaca; e) emosi dalam membaca; f) usaha

untuk membaca.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, peneliti dalam penelitian ini
mengadaptasi indikator minat baca dari pendapat Djaali (2011: 121)
karena indikator tersebut dapat mengukur tingkat minat baca peserta

didik. Indikator minat baca tersebut yaitu:
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a. Perhatian

Perhatian dalam membaca yaitu:

1. Atensi dalam membaca, peserta didik mempunyai
kefokusan, keseriusan, dan konsentrasi terhadap bacaan
yang dibaca dan dipelajari.

2. Frekuensi waktu membaca, waktu membaca yang ideal bagi
peserta didik sekolah dasar yaitu sekitar 15 menit karena
peserta didik hanya dapat fokus membaca selama 15 menit
selebihnya peserta didik akan merasa bosan.

3. Usaha untuk membaca, peserta didik yang mempunyai
minat baca yang tinggi tentu saja akan melakukan usaha
yang lebih untuk membaca.

b. Perasaan
Perasaan dalam hal membaca meliputi antusiasme, kegemaran,
dan ketertarikan untuk membaca.

c. Respon

Respon dalam membaca meliputi tanggapan atau kepuasaan

setelah membaca.

2.7 Pembelajaran Bahasa Indonesia
2.7.1 Pengertian Pembelajaran Bahasa Indonesia

Pembelajaran Bahasa Indonesia merupakan salah satu pembelajaran
yang wajib dilaksanakan pada pendidikan di Indonesia. Mata pelajaran
Bahasa Indonesia sudah diajarkan sejak pendidikan sekolah dasar
hingga perpendidikan tinggi sehingga memiliki peran sentral dalam
perkembangan intelektual, sosial, emosional peserta didik dan
merupakan penunjang keberhasilan dalam mempelajari semua bidang

studi.

Menurut Abidin (2019 : 23) mengatakan bahwa pembelajaran adalah
serangkaian proses yang berisi seperangkat aktivitas yang dilakukan
peserta didik untuk mencapai tujuan belajar. Bahasa Indonesia adalah
ujaran/bunyi bahasa yang dihasilkan masyarakat yang hidup di
kepulauan timur dunia yang dipengaruhi dengan kuat budaya Hindu.
Bahasa inilah yang digunakan oleh masyarakat untuk berinteraksi antar
sesamanya. Jadi, pembelajaran Bahasa Indonesia diartikan sebagai

serangkaian proses aktivitas membelajarkan peserta didik mengenai
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Bahasa Indonesia sesuai dengan ujaran atau bunyi yang digunakan oleh

masyarakat dalam berinteraksi antar sesama.

Adapun menurut Ali (2020 : 38) menyatakan bahwa pembelajaran
Bahasa Indonesia pada hakikatnya adalah membelajarkan peserta didik
tentang keterampilan berbahasa Indonesia yang baik dan benar sesuai
tujuan dan fungsinya. Selaras dengan pendapat tersebut Puspitasari
(2019 : 108) mengemukakan bahwa pembelajaran Bahasa Indonesia
dapat diartikan sebagai sebuah pembelajaran untuk meningkatkan
kemampuan peserta didik dalam komunikasi dengan bahasa baik lisan
maupun tulis. Melalui pengalaman belajar, peserta didik menemukan,
menerapkan, menganalisis, membandingkan, menyusun, memperbaiki,

menilai, dan menyimpulkan sendiri.

Berdasarkan pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran Bahasa Indonesia adalah sebuah pembelajaran yang
membelajarkan peserta didik mengenai keterampilan berbahasa
Indonesia guna meningkatkan kemampuan berkomunikasi peserta didik

dengan bahasa yang baik dan benar secara lisan dan tulisan.

2.7.2 Tujuan Pembelajaran Bahasa Indonesia
Pembelajaran Bahasa Indonesia adalah proses belajar yang melatih
peserta didik untuk menggunakan bahasa Indonesia yang baik dan
benar. Dalam pembelajaran Bahasa Indonesia peserta didik akan
mempelajari dan memahami penggunaan kalimat baku dan
memperkaya kosa kata peserta didik sehingga dapat dikatakan
pembelajaran Bahasa Indonesia faktor awal yang dapat memengaruhi
keberhasilan peserta didik mempelajari bidang studi lain dalam
pembelajaran di sekolah. Berdasarkan hal tersebut, dijelaskan tujuan
pembelajaran bahasa Indonesia menurut para ahli yaitu Cahyani (dalam

Puspitasari & Rodiyana (2019 : 109) menjelaskan bahwa:
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Pembelajaran bahasa Indonesia bertujuan agar peserta didik
mempunyai kemampuan sebagai berikut: berkomunikasi secara
efektif dan efisien sesuai dengan etika yang berlaku baik secara
lisan maupun tulis; menghargai dan bangga menggunakan Bahasa
Indonesia sebagai bahasa persatuan dan bahasa negara; memahami
bahasa Indonesia dan menggunakannya dengan tepat dan kreatif
untuk berbagai tujuan; menggunakan Bahasa Indonesia untuk
meningkatkan kemampuan intelektual, serta kematangan emosional
dan sosial; menikmati dan memanfaatkan karya sastra untuk
memperluas wawasan, memperhalus budi pekerti, serta
meningkatkan pengetahuan dan kemampuan berbahasa;
menghargai dan membanggakan sastra Indonesia sebagai khazanah
budaya dan intelektual manusia Indonesia.

Kemudian pendapat ahli lain yaitu Priatna (2019 : 149) menjelaskan
bahwa pembelajaran bahasa Indonesia diharapkan dapat membantu
peserta didik agar mampu mengemukakan gagasan dan perasaan,
berpartisipasi dalam masyarakat dan bahkan menemukan serta
menggunakan kemampuan analitis dan imajinatif yang ada di dalam
dirinya. Fokus utama pembelajaran Bahasa Indonesia terdiri dari empat
aspek keterampilan berbahasa yaitu berbicara, menyimak, membaca,

dan menulis.

Selaras dengan hal di atas Ahmad Susanto (2020 : 245)
mengemukakan bahwa tujuan pembelajaran bahasa Indonesia di SD
antara lain bertujuan agar peserta didik mampu menikmati dan
memanfaatkan karya sastra untuk mengembangkan kepribadian,
memperluas wawasan kehidupan, serta meningkatkan kemampuan
berbahasa. Adapun tujuan khusus pengajaran Bahasa Indonesia antara
lain agar peserta didik memiliki kegemaran membaca, meningkatkan
karya sastra guna meningkatkan kepribadian, mempertajam kepekaan,

perasaan, dan memperluas wawasan kehidupannya.

Berdasarkan uraian pendapat para ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa
tujuan pembelajaran Bahasa Indonesia adalah untuk membantu peserta
didik agar terampil dalam berbahasa dan dapat mengemukakan

gagasan, perasaan, serta berpartisipatif dalam masyarakat dengan

menggunakan kemampuan analitis, imajinatif, kreatif, dan kritis, serta
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dapat mengembangkan kemampuan menggunakan bahasa Indonesia
dalam segala fungsinya yakni berkomunikasi, sarana berpikir, sarana
persatuan, dan sarana kebudayaan.

2.7.3 Karakteristik Pembelajaran Bahasa Indonesia
Karakteristik pembelajaran Bahasa Indonesia adalah menjadi modal
dasar untuk belajar dan bekerja karena berfokus pada kemampuan
literasi (berbahasa dan berpikir). Adapun menurut Mailida (2017 : 5-7)
mengemukakan bahwa karakteristik pembelajaran bahasa Indonesia
sebagai berikut:

1. mata pelajaran bahasa Indonesia sebagai sarana komunikasi,

2. mata pelajaran bahasa Indonesia membentuk keterampilan
berbahasa reseptif (menyimak dan membaca),

3. membentuk keterampilan berbahasa produktif (berbicara dan
menulis).

Selanjutnya Hamidulloh Ibda (2019 : 6-9) dalam bukunya
menjelaskan bahwa pembelajaran Bahasa Indonesia ini akan
membina dan mengembangkan pengetahuan dan kemampuan
literasi peserta didik dalam semua peristiwa komunikasi yang

mendukung keberhasilan dalam pendidikan dan dunia kerja.

Kompetensi berbahasa ini akan didasarkan pada 3 (tiga) hal yang
saling berhubungan dan saling mendukung untuk mengembangkan
kompetensi peserta didik, yaitu bahasa (mengembangkan
kompetensi kebahasaan), sastra (kemampuan memahami,
mengapresiasi, menanggapi, menganalisis, dan mencipta karya

sastra), dan berpikir (kritis, kreatif, dan imajinatif).

Selaras dengan pendapat ahli sebelumnya Samiha dkk., (2023 : 60-
62) mengemukakan bahwa karakteristik pembelajaran bahasa
Indonesia ialah sebagai berikut:

1. mata pelajaran Bahasa Indonesia mencakup kemampuan reseptif
dan produktif yakni :
a) Menyimak merupakan kemampuan peserta didik menerima,
memahami informasi yang didengar, dan menyiapkan
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tanggapan secara relevan untuk memberikan apresiasi kepada
mitra tutur.

b) Membaca merupakan kemampuan peserta didik untuk
memahami, memaknai, menginterpretasi, dan merefleksi teks
sesuai tujuan dan kepentingannya untuk mengembangkan
pengetahuan, keterampilan, dan potensinya.

¢) Memirsa merupakan kemampuan seseorang untuk
memahami, memaknai, menginterpretasi, dan merefleksi
sajian visual dan/ atau audiovisual sesuai tujuan dan
kepentingannya untuk mengembangkan pengetahuan,
keterampilan, dan potensinya.

d) Berbicara merupakan kemampuan menyampaikan gagasan,
tanggapan, dan perasaan dalam bentuk lisan.

e) Mempresentasikan merupakan kemampuan memaparkan
gagasan atau tanggapan secara fasih, akurat, bertanggung
jawab, dan/atau menyampaikan perasaan sesuai konteks
dengan cara yang komunikatif melalui beragam media
(visual, digital, audio, dan audiovisual)

f) Menulis merupakan kemampuan menyampaikan gagasan,
tanggapan, dan perasaan dalam bentuk tulis secara fasih,
akurat, bertanggung jawab, dan/atau menyampaikan perasaan
sesuai konteks.

2. mata pelajaran Bahasa Indonesia menggunakan pendekatan
berbasis genre melalui pemanfaatan beragam tipe teks dan teks
multimodal (lisan, tulis, visual, audio, audiovisual). Model
pembelajaran menggunakan pedagogic genre yaitu: penjelasan
(explaining, building the context), pemodelan (modelling),
pembimbingan (joint construction), dan pemandirian
(independent contruction), serta kegiatan yang mendorong
peserta didik untuk berpikir kritis, kreatif, dan imajinatif dalam
proses pembelajaran.

3. mata pelajaran bahasa Indonesia dibelajarkan untuk
meningkatkan kecakapan hidup peserta didik dalam mengelola
diri dan lingkungan, serta kesadaran dan kepeduliaan peserta
didik terhadap lingkungan alam, sosial, dan budaya.

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli, peneliti dapat menyimpulkan
bahwa karakteristik pembelajaran Bahasa Indonesia lebih berfokus pada
pengembangan pengetahuan dan kemampuan literasi peserta didik yang
didasarkan kepada 3 (tiga) kompetensi berbahasa yakni bahasa
(mengembangkan kompetensi kebahasaan), sastra (kemampuan
memahami, mengapresiasi, menanggapi, menganalisis, dan mencipta
karya sastra), dan berpikir (kritis, kreatif, dan imajinatif).

Namun, dalam penelitian ini peneliti lebih mendalami pada aspek
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bahasa mencakup kemampuan reseptif yakni keterampilan membaca
mengenai kepekaan terhadap fonem, huruf, sistem isyarat, kosakata,
struktur bahasa (tata bahasa), makna, dan metakognisi peserta didik

kelas IV sekolah dasar.

2.8 Kerangka Pikir
Kerangka pikir akan memudahkan peneliti untuk mengidentifikasi pengaruh
antara kedua variabel. Variabel bebas dalam penelitian ini adalah LKPD
berbasis gamifikasi sedangkan variabel terikatnya adalah minat baca peserta
didik. Minat baca diartikan sebagai suatu keinginan dan sikap positif dan
adanya rasa ketertarikan dalam diri anak terhadap aktivitas membaca dan

tertarik terhadap buku bacaan.

Minat baca dalam diri peserta didik dapat diukur menggunakan beberapa
indikator. Djaali (2011 : 121) memaparkan bahwa indikator minat baca
meliputi aspek: 1) Perhatian, perhatian dalam membaca menyebabkan
bertambahnya aktivitas seseorang meliputi atensi, kegemaran, frekuensi,
waktu luang, jumlah buku yang dibaca, durasi membaca, dan usaha untuk
membaca; 2) Perasaan, perasaan dalam hal membaca meliputi rasa
antusiasme dalam membaca dan ketertarikan untuk membaca; 3) Respon,
respon adalah tanggapan sebagai hasil atau kesan yang didapatkan dari
adanya pengamatan tentang subjek, peristiwa atau hubungan-hubungan yang
diperoleh dengan menyimpulkan informasi dan menafsirkan pesan-pesan.

Data penelitian Solahudin (2022 : 1407) yang menunjukkan bahwa faktor
eksternal sangat memengaruhi faktor internal yakni keinginan membaca dapat
meningkat bila didukung dengan bahan atau media baca yang menarik karena
perangkat ajar akan mendorong ketetarikan peserta didik secara langsung
dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil riset yang dilakukan oleh
Zahra (2021 : 83) gamifikasi terbukti dapat bermanfaat dalam meningkatkan
keterlibatan peserta didik, meningkatkan motivasi mereka untuk belajar,
mendorong kolaborasi di antara teman sebaya, membantu retensi

pengetahuan, dan membangun lingkungan belajar pribadi yang positif.
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Konsep gamifikasi diadopsi kedalam desain LKPD dengan menerapkan
teknik dan strategi dari sebuah permainan ke dalam non-game context atau
konteks non permainan untuk menyelesaikan suatu masalah menjadi jauh
lebih menarik dengan mengintegrasikan game thinking, game design, dan
game mechanics. Dalam pendekatan gamifikasi terkandung beberapa elemen
yang dapat menjadikan pembelajaran berbeda dengan pembelajaran

konvensional pada umumnya.

Werbach dan Hunter (dalam Fithriyyah (2022 : 21-24) mengemukakan
beberapa elemen yang terdapat dalam gamifikasi, antara lain: 1) Dinamika,
unsur permainan yang melibatkan emosi peserta didik, logika permainan, dan
kronologis kejadian melalui elemen narrative. 2) Mekanika, seperangkat
aturan yang menggerakkan permainan melalui elemen challenges. 3)
Komponen, representasi mekanika dan dinamika dalam bentuk penghargaan

melalui elemen point.

Berdasarkan penjelasan dalam kajian pustaka, peneliti menyimpulkan bahwa
variabel bebas memengaruhi variabel terikat. Bahan ajar LKPD Berbasis
Gamifikasi mengutamakan keterlibatan peserta didik secara interaktif dalam
mengerjakan LKPD meliputi aspek dinamika (narrative, progression),
mekanika (challenge), dan komponen (point) sedangkan minat baca
dipengaruhi oleh penggunaan LKPD berbasis gamifikasi dalam proses
pembelajaran berupa perhatian atau atensi, perasaan, dan respon untuk
memahami dan mengolah informasi pada mata pelajaran Bahasa Indonesia.
Berdasarkan pokok pemikiran di atas, maka kerangka pikir dalam penelitian

ini dapat digambarkan sebagai berikut:

Penggt_maan L_KPD_ Minat Baca Peserta Didik
Berbasis Gamifikasi > ()

(X)

Gambar 1. Kerangka Pikir Penelitian

Keterangan:
X : penggunaan LKPD berbasis gamifikasi
Y : minat baca peserta didik

—_> . pengaruh
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2.9 Hipotesis
Hipotesis merupakan jawaban yang sifatnya masih praduga atau jawaban
sementara terhadap rumusan masalah penelitian, dimana rumusan masalah
penelitian telah dinyatakan dalam bentuk kalimat pertanyaan. Hipotesis yang
diajukan dalam penelitian ini adalah terdapat Pengaruh Penggunaan LKPD
Berbasis Gamifikasi Terhadap Minat Baca Peserta Didik pada Mata Pelajaran
Bahasa Indonesia Sekolah Dasar Tahun Ajaran 2023/2024.



I11. METODE PENELITIAN

3.1 Jenis dan Desain Penelitian
3.1.1 Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan
kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen yang berbentuk quasi
experimental design. Menurut Sugiyono (2015 : 8) mengemukakan
bahwa penelitian kuantitatif adalah metode penelitian yang
berlandaskan pada populasi dan sampel tertentu pengumpulan data
menggunakan instrumen penelitian, analisis data bersifat statistik yang
bertujuan untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan. Penelitian ini
dilakukan dalam dua kelompok atau kelas yakni kelompok eksperimen
(kelas yang akan mendapatkan perlakuan berupa LKPD berbasis
gamifikasi) dan kelompok kontrol (kelas pengendali yang tidak
mendapatkan perlakuan). Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan guna
mengetahui dan menganalisis Penggunaan LKPD Berbasis Gamifikasi
Terhadap Minat Baca Peserta Didik pada Mata Pelajaran Bahasa

Indonesia Sekolah Dasar.

3.1.2 Desain Penelitian
Penelitian ini menggunakan desain penelitian nonequivalent control
groupdesign. Desain penelitian tersebut menurut Sugiyono (2015 : 79)

dapat disajikan sebagai berikut:

O: X O,

O3 O4

Gambar 2. Desain Penelitian
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Keterangan:

O1 : Pengukuran kelompok awal kelas eksperimen

02 : Pengukuran kelompok akhir kelas

X : Perlakuan pada kelas eksperimen menggunakan LKPD
berbasis gamifikasi

03 : Pengukuran kelompok awal kelas kontrol

04 : Pengukuran kelompok akhir kelas kontrol

Sumber: Sugiyono, (2015 : 79)

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian
3.2.1 Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SD Al-Azhar 1 yang beralamat di Jalan
Gn. Tanggamus No.34, Perumnas Way Halim, Kecamatan Way Halim,

Kota Bandar Lampung, Lampung.

3.2.2 Waktu Penelitian
Penelitian ini telah diawali dengan bersamaan dikeluarkannya surat izin
penelitian pendahuluan dengan nomor surat
8605/UN26.13/PN.01.00/2023 oleh Dekan Fakultas Kependidikan dan
IImu Pendidikan Universitas Lampung pada tanggal 19 September
2023. Penelitian akan dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran
2023/2024.

3.2.3 Subjek Penelitian
Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas IV SD Al-Azhar 1

Bandar Lampung.

3.3 Prosedur Penelitian
Prosedur penelitian merupakan serangkaian tindakan atau langkah-langkah
yang harus dilakukan oleh peneliti, penelitian ini terdapat beberapa tahapan
diantaranya tahap persiapan, tahap pelaksanaan, dan tahap akhir. Berikut ini
tahap-tahap dalam penelitian nonequivalent control group design yang akan

dilaksanakan pada penelitian ini:
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1. Tahap Persiapan

Merumuskan masalah dari hasil penelitian pendahuluan.
Menentukan sampel penelitian (kelas eksperimen dan kelas kontrol).
Merancang penyusunan LKPD berbasis gamifikasi menggunakan
liveworksheet materi Bahasa Indonesia.

Menyiapkan modul ajar pada kelas eksperimen.

Menyiapkan Kisi-kisi dan instrumen pengumpulan data yang akan

dilakukan dalam bentuk angket.

2. Tahap Pelaksanaan

a.

Menguji cobakan instrumen angket kepada peserta didik kelas IV SD
Al-Azhar 2 Bandar Lampung. Alasan peneliti memilih SD tersebut
dikarenakan memiliki fasilitas yang memadai guna diterapkannya
LKPD berbasis gamifikasi dalam proses pembelajaran Bahasa
Indonesia di kelas IV menggunakan kurikulum merdeka.
Melaksanakan penelitian pada kelas eksperimen. Proses pembelajaran
kelas eksperimen menggunakan LKPD berbasis gamifikasi sebagai
perlakuan dan pelaksanaan sesuai dengan modul ajar yang telah
disusun.

Menghitung data dari hasil uji coba instrumen untuk mengetahui
instrumen telah valid dan reliabel.

Melaksanakan penelitian dengan membagikan instrumen angket yang

sudah valid dan reliabel kepada semua sampel penelitian.

3. Tahap Akhir Penelitian

a.

Melakukan analisis dan pengolahan data hasil penelitian untuk
mengetahui penggunaan LKPD berbasis gamifikasi terhadap minat
baca peserta didik pada mata pelajaran Bahasa Indonesia sekolah dasar
dan interpretasi hasil perhitungan data.

Menarik kesimpulan untuk menjawab pertanyaan di dalam penelitian.

Menyusun laporan penelitian.
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Adapun langkah-langkah tahap pelaksanaan untuk memudahkan penelitian

yaitu, sebagai berikut:

Kelompok A 9|T

| Uji Coba Instrumen =] Angket

Kelompok B -)l_

ST

Gambar 3. Desain Langkah Penelitian

Keterangan:

P : Populasi

SJ : Sampel Jenuh

X : Perlakuan LKPD berbasis gamifikasi
- : Tidak mendapatkan perlakuan

Uji Coba Instrumen : Tes Awal

Angket : Tes Akhir

Kelompok A : Kelas Eksperimen

Kelompok B : Kelas Kontrol

Sumber: Peneliti

Populasi dan Sampel Penelitian

3.4.1 Populasi Penelitian

Populasi adalah seluruh karakteristik yang menjadi objek penelitian,
diantara karakteristik tersebut berkaitan dengan seluruh kelompok
orang, peristiwa, atau benda yang menjadi pusat perhatian bagi peneliti.
Populasi dapat diartikan sebagai keseluruhan objek yang memiliki
karakteristik tertentu. Menurut Sugiyono (2016 : 297) menyatakan
bahwa populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas; objek atau
subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang
ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik

kesimpulannya.

Populasi pada penelitian ini adalah peserta didik kelas IV SD Al-Azhar
1 Bandar Lampung yang berjumlah 94 orang peserta didik. Data jumlah
peserta didik diperoleh peneliti berdasarkan data yang diberikan oleh
wali kelas saat melakukan penelitian pendahuluan. Berikut data

populasi penelitian ini dapat lihat pada tabel berikut.



Tabel 3. Populasi Peserta didik Kelas IV SD Al-Azhar 1 Bandar

Lampung
Kelas B.anya!< Peserta didik Jumlah Peserta didik
Laki-Laki Perempuan
VA 13 10 23
IVB 11 12 23
IvVC 12 12 24
IV D 12 10 24
Jumlah 94

Sumber: Dokumentasi pendidik kelas IV SD Al-Azhar 1 Bandar
Lampung Tahun Pelajaran 2023/2024

3.4.2 Sampel Penelitian
Sampel merupakan bagian penarikan dari jumlah populasi yang

ditetapkan oleh peneliti sebelum melakukan penelitian. Menurut

Sugiyono (2016 : 120) mengatakan bahwa sampel adalah bagian dari

jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut untuk

memastikan data yang diperoleh memang representative dan dapat

dipertanggungjawabkan untuk menentukan sampel dalam penelitian.

Penelitian ini menggunakan teknik non-probability sampling yaitu
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teknik purposive sampling. Menurut Sugiyono, (2015 : 84) menjelaskan

bahwa non-probability sampling adalah teknik pengambilan sampel

yang tidak memberi peluang atau kesempatan sama bagi setiap unsur

atau anggota populasi untuk dipilih menjadi sampel. Teknik purposive

sampling adalah teknik penentuan sampel dengan pertimbangan

tertentu. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah kelas IV D

sebagai kelas eksperimen dan kelas IV C sebagai kelas kontrol.

Pertimbangan dipilihnya kedua kelas tersebut karena melihat dari data

kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran (KKTP) mata pelajaran

Bahasa Indonesia yang telah ditetapkan pendidik pada tabel di bawah

ini;
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Tabel 4. Data Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran Mata
(KKTP) Pelajaran Bahasa Indonesia

Deskripsi
Capaian
Pembelajaran

Kelas

Jumlah
Peserta
Didik

Interval

Perlu
Bimbingan
(0-68)

Cukup
(68-78)

Baik
(79-89)

Sangat
Baik
(90-100)

Menyimak
dan
Membaca
3. Peserta
didik
mampu
memahami
ide pokok
(gagasan)

VA

23

suatu pesan
lisan,
informasi
dari media
audio, teks
aural (teks
yang
dibacakan)
dan

VB

23

instruksi
lisan yang
berkaitan
dengan
tujuan
berkomunik
asi.

4, Peserta

IvC

24

didik
mampu
memahami
dan
memaknai
teks narasi
yang
dibacakan
atau dari
media
audio.

IVD

24

JUMLAH

94

19

29

25

21

Sumber: Dokumen Pendidik Kelas IV SD Al-Azhar 1 Bandar Lampung

Tahun Ajaran 2023/2024

Melalui data KTTP ini dapat terlihat sejauh mana kemampuan peserta

didik untuk mencapai tujuan pembelajaran yakni memahami ide pokok

(gagasan) suatu pesan lisan, informasi dari media audio, teks aural (teks

yang dibacakan), dan instruksi lisan yang berkaitan dengan tujuan
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berkomunikasi serta memaknai teks narasi yang dibacakan atau dari

media audio.

Dalam penelitian ini, yang dijadikan sebagai kelas kontrol adalah kelas
IV C dan kelas eksperimen adalah kelas IV D. Kelas 1V D dijadikan
sebagai kelas eksperimen dikarenakan kemampuan peserta didiknya
untuk mencapai tujuan pembelajaran masih kurang terlihat dari
banyaknya jumlah peserta didik yang berada pada kategori perlu
bimbingan dan cukup. Hal ini memudahkan peneliti untuk melihat
apakah minat baca dapat meningkat atau tidak ketika diberi perlakuan
dengan penggunaan LKPD berbasis gamifikasi dalam pembelajaran di
kelas. Sedangkan kelas IV C dijadikan sebagai kelas kontrol
dikarenakan kemampuan peserta didiknya untuk mencapai tujuan
pembelajaran sudah sangat baik terlihat dari banyaknya jumlah peserta
didik yang berada pada kategori baik dan sangat baik daripada kelas
lainnya sehingga dapat menjadi patokan perbandingan dengan kelas

eksperimen.

3.5 Variabel Penelitian
Sebuah penelitian harus memiliki variabel, baik berupa variabel bebas
maupun variabel terikat. Terdapat 2 (dua) variabel yang digunakan dalam
penelitian ini, yaitu:
3.5.1 Variabel Bebas (Independent)
Variabel bebas pada penelitian ini adalah LKPD berbasis gamifikasi
dengan dilambangkan dengan (X).
3.5.2 Variabel Terikat (Dependent)
Variabel terikat dalam penelitian ini yaitu minat baca peserta didik
terhadap mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas 1V SD Al-Azhar 1,

Bandar Lampung dilambangkan dengan (Y).
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3.6 Definisi Konseptual Variabel dan Operasional Variabel
3.6.1 Definisi Konseptual Variabel

Definisi Konseptual berfungsi menjelaskan secara lengkap dan detail

variabel penelitian yang akan menjadi pembahasan sebagai berikut:

a. LKPD Berbasis Gamifikasi (X)
LKPD berbasis gamifikasi merupakan bahan ajar yang dirancang
dan dimanfaatkan oleh pendidik dalam menyampaikan materi pada
proses pembelajaran dengan mengadopsi unsur-unsur games atau
permainan dan memodifikasinya kedalam penyusunan LKPD
sehingga lebih menarik minat peserta didik dalam pembelajaran.
Dalam penyusunannya nanti akan menerapkan 3 sistem konsep
gamifikasi yakni dinamika (narrative dan progression), mekanika

(challenges), dan komponen (point).

b. Minat Baca (Y)
Minat baca diartikan sebagai suatu sikap positif dengan adanya
ketertarikan dalam diri atau kemauan yang kuat disertai dengan
usaha seseorang atau kecenderungan jiwa yang aktif untuk
memahami pola bahasa terhadap aktivitas membaca dan tertarik

terhadap buku bacaan ataupun materi pembelajaran.

3.6.2 Definisi Operasional Variabel

Definisi operasional berfungsi untuk memahami arti setiap variabel

penelitian sebelum dilaksanakan analisis atau dengan menspesifikasi

kan kegiatan dan tindakan yang dilakukan oleh peneliti, yaitu:

a. LKPD Berbasis Gamifikasi (X)
Pembelajaran pada dasarnya memerlukan optimalisasi
menggunakan bahan ajar yang bervariasi sehingga akan membantu
peserta didik memahami konsep pembelajaran. Gamifikasi
menjadikan suatu perubahan pada penggunaan bahan ajar dari yang

bersifat konvensional menjadi lebih inovatif sehingga dapat



60

meningkatkan daya tarik atau minat peserta didik khususnya dalam

kegiatan membaca.

Kemudian dalam pengukuran aktivitas penggunaan LKPD berbasis
gamifikasi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia pada penelitian
ini mengacu kepada indikator menurut Werbach dan Hunter (dalam
Fithriyyah, 2022 : 21-24) dengan mengadopsi elemen gamifikasi
dalam penyusunan LKPD yang memuat 3 (tiga) dimensi dengan
indikator elemen games yakni narrative, progression, challenges,
dan point sebagai berikut.

Tabel 5. Indikator Aktivitas Penggunaan LKPD Berbasis

Gamifikasi
No. Dimensi Indikator
1. Dinamika narrative Informasi didalam LKPD

mudah dipahami oleh
peserta didik meliputi
petunjuk penggunaan
LKPD dan instruksi atau
perintah pengerjaan
latihan soal yang
diberikan.

Informasi didalam LKPD
cukup mudah dipahami
oleh peserta didik
meliputi petunjuk
penggunaan LKPD dan
instruksi atau perintah
pengerjaan latihan soal
yang diberikan.

Informasi didalam LKPD
sulit dipahami oleh
peserta didik meliputi
petunjuk penggunaan
LKPD dan instruksi atau
perintah pengerjaan
pengerjaan latihan soal
yang diberikan.

Informasi didalam LKPD
tidak dapat dipahami oleh
peserta didik meliputi
petunjuk penggunaan
LKPD dan instruksi atau
perintah pengerjaan
latihan soal yang
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No.

Dimensi

Indikator

diberikan

progression

LKPD berbasis gamifikasi
dapat meningkatkan
pemahaman materi
terlihat ketika peserta
didik menjawab soal
dengan tepat dan cepat.

LKPD berbasis gamifikasi
cukup dapat
meningkatkan
pemahaman materi
terlihat ketika peserta
didik menjawab soal
dengan tepat dan cepat.

LKPD berbasis gamifikasi
sulit meningkatkan
pemahaman materi
terlihat ketika peserta
didik menjawab soal
dengan tepat dan cepat.

LKPD berbasis gamifikasi
tidak dapat meningkatkan
pemahaman materi
terlihat ketika peserta
didik menjawab soal
dengan tepat dan cepat.

Mekanika

challenges

Peserta didik dapat
dengan mudah menjawab
semua pertanyaan atau
permasalahan yang
diberikan dalam LKPD
dengan benar.

Peserta didik hanya dapat
menjawab setengah
pertanyaan atau
permasalahan yang
diberikan dalam LKPD
dengan benar.

Peserta didik sulit
menjawab semua
pertanyaan atau
permasalahan yang
diberikan dalam LKPD
dengan benar.

Peserta didik tidak dapat
menjawab semua
pertanyaan atau
permasalahan yang
diberikan dalam LKPD
dengan benar.
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No. Dimensi Indikator

3. Komponen point LKPD berbasis gamifikasi
dapat meningkatkan
kemajuan belajar peserta
didik terlihat dari nilai
akhir ketika mengerjakan
LKPD yakni 90-100.

LKPD berbasis gamifikasi
cukup dapat
meningkatkan kemajuan
belajar peserta didik
terlihat dari nilai akhir
ketika mengerjakan
LKPD yakni 70-80.

LKPD berbasis gamifikasi
sulit meningkatkan
kemajuan belajar peserta
didik terlihat dari nilai
akhir ketika mengerjakan
LKPD yakni 50-60.

LKPD berbasis gamifikasi
tidak dapat meningkatkan
kemajuan belajar peserta
didik terlihat dari nilai
akhir ketika mengerjakan
LKPD yakni <50.

Adaptasi: Werbach dan Hunter (dalam Fithriyyah, (2022 : 21-24)

Dalam pelaksanaanya, bahan LKPD berbasis gamifikasi akan
ditunjukkan kepada peseta didik, kemudian peserta didik akan
memperhatikan instruksi yang ada didalam LKPD berbasis
gamifikasi secara online menggunakan device computer untuk
selanjutnya melakukan kegiatan penugasan atau challenges yang

tersedia didalam LKPD di laboratorium komputer.

Minat Baca (Y)

Minat baca dalam penelitian ini adalah tolak ukur bagaimana
keinginan atau ketertarikan seorang peserta didik sekolah dasar
dalam kegiatan membaca yang dapat dibuktikan melalui atensi
peserta didik dalam membaca dan memahami materi pelajaran yang

diajarkan. Adapun indikator dan sub indikator minat baca dalam
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penelitian ini mengadaptasi dari pendapat ahli Djaali (2021 : 121)
yaitu:

a. Perhatian, dengan sub indikator terdiri dari:

1) Atensi dalam membaca buku meliputi kefokusan,
keseriusan, dan konsentrasi terhadap materi bacaan yang
dibaca.

2) Frekuensi waktu membaca.

3) Usaha untuk membaca.

b. Perasaan, dengan sub indikator terdiri dari:

1) Antusiasme dalam membaca dan memahami materi
pelajaran yang diajarkan.

2) Ketertarikan terhadap materi bacaan yang diberikan
didalam LKPD.

c. Respon, dengan sub indikator terdiri dari:

1) Tanggapan setelah membaca materi yang disajikan
dalam LKPD.

2) Kepuasaan setelah membaca materi yang disajikan
dalam LKPD.

Berikut skor alternatif dan kisi-kisi angket minat baca.

Tabel 6. Skor Alternatif Jawaban Angket Minat Baca

Bentuk Pilihan Jawaban Skor Pertanyaan
Sangat Setuju (SS) 4
Setuju (S) 3
Tidak Setuju (TS) 2
Sangat Tidak Setuju (STS) 1

Sumber: Sugiyono, (2019 : 147)

Tabel 7. Kisi-Kisi Angket Minat Baca

Sub Nomor Nomor Nomor

. yang yang
Indikator diajukan | dipakai Angket

1. | Perhatian Atensi dalam 1,3,5,7 1,7 1.4
membaca
meliputi
kefokusan,
keseriusan,
dan
konsentrasi
terhadap
materi bacaan
yang dibaca.
Frekuensi 2,46 2,6 2,3
waktu
membaca.

No | Indikator
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' Sub Nomor Nomor Nomor
No | Indikator Indikator 'yang yang Angket
diajukan | dipakai
Usaha untuk 9,11,13 9,11,13 6,8,10
membaca.
2. | Perasaan Antusiasme 8,10,12,14 | 8,10,12 57,9
peserta didik.
Kegemaran 15,17,19, 17,19, 11,13,
peserta didik 21 21 14
dalam
membaca.
Ketertarikan 16,18,20, 18,22 12,15
untuk 22
membaca.
3. | Respon Tanggapan 23,25,27, 27,29 19, 20
setelah 29
membaca.
Kepuasaan 24,26,28, 24,26 16, 17,
setelah 30 18
membaca.
Jumlah 30

Sumber: Djaali (2011: 121)

3.7 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah

sebagai berikut:

3.7.1 Teknik Kuesioner/Angket
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah
kuesioner (angket). Angket adalah teknik pengumpulan data yang
berupa lembar pernyataan yang akan dijawab oleh responden.
Responden dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas IV SD Al-
Azhar 1 Bandar Lampung. Angket ini diberikan kepada peserta didik
untuk memperoleh informasi mengenai minat baca peserta didik dengan
adanya penggunaan LKPD berbasis gamifikasi. Angket ini dibuat
dengan jenis angket tertutup dan menggunakan skala likert yang
mempunyai 4 (empat) kemungkinan jawaban tanpa jawaban netral, ini
dimaksud untuk menghindari kecenderungan responden bersikap ragu-
ragu dan tidak mempunyai jawaban yang jelas terdiri dari 3 indikator
dengan 20 pernyataan dan 4 alternatif jawaban. Kuesioner akan
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diberikan oleh 48 responden dari kelas eksperimen dan kelas kontrol di

akhir pembelajaran.

3.7.2 Studi Dokumentasi
Salah satu teknik pengumpulan data yang digunakan untuk
mendapatkan data yang relevan adalah studi dokumentasi. Menurut
Riduwan (2014 : 43) teknik dokumentasi ditujukan untuk memeroleh
data secara langsung dari tempat dilakukannya penelitian meliputi
buku-buku yang relevan, peraturan-peraturan, laporan kegiatan, foto-
foto, film dokumenter, dan data lain yang relevan pada penelitian.
Teknik pengumpulan data ini digunakan untuk mengumpulkan data
tentang kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran (KKTP) mata
pelajaran Bahasa Indonesia meteri Bab 5 Bertukar dan Menukar pada
kelas IV SD AL-Azhar 1 Bandar Lampung saat melaksanakan
penelitian pendahuluan. Selain itu, teknik ini juga digunakan untuk
memperoleh gambar atau foto peristiwa saat kegiatan penelitian

berlangsung.

3.7.3 Observasi
Observasi merupakan salah satu teknik pengumpulan data yang
dilakukan dalam suatu penelitian yang dilakukan melalui pengamatan
langsung pada suatu subjek atau objek penelitian guna mendapatkan
data-data sistematik mengenai fenomena-fenomena yang diselidiki.
Menurut Sudjono dalam Sulistiasih (2018 : 44) mengatakan bahwa
observasi adalah cara menghimpun bahan-bahan keterangan atau data
yang dilakukan dengan mengadakan pengamatan dan pencatatan secara
sistematis terhadap fenomena-fenomena yang sedang dijadikan sasaran

pengamatan.

Oleh karena itu, untuk memperoleh data yang dibutuhkan dan relevan
dalam penelitian ini, maka peneliti menggunakan teknik observasi

langsung. Pada observasi, peneliti mengamati penggunaan LKPD
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berbasis gamifikasi saat proses pembelajaran. Observasi dilaksanakan
di SD Al-Azhar 1 Bandar Lampung dengan menggunakan lembar
oberservasi yang diisi oleh seorang observator lain diluar peneliti
secara langsung selama proses pembelajaran berlangsung. Data lembar
observasi penilaian aktivitas penggunaan LKPD berbasis gamifikasi

peserta didik lengkap pada (lampiran. 15 him. 180)

Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah suatu alat untuk mengumpulkan data. Instrumen
penelitian digunakan untuk memperoleh data dan informasi yang lengkap
mengenai hal-hal yang ingin dikaji. Dengan kata lain instrumen penelitian
digunakan untuk melakukan pengukuran agar menghasilkan data kuantitatif
yang akurat. Instrumen penelitian ini adalah angket (kuesioner) mengenai
penggunaan LKPD berbasis gamifikasi dan minat baca. Cara ini dilakukan
untuk mendapatkan data objektif yang diperlukan untuk menghasilkan
kesimpulan pada penelitian yang telah dilaksanakan nantinya. Data instrumen

penelitian lengkap pada (lampiran. 14-18 him. 178-184)

Uji Prasyarat Instrumen

Adanya uji prasyarat instrument bertujuan untuk mengetahui data yang valid

dan reliabel maka perlu diujicobakan terlebih dahulu. Uji coba instrumen

akan dilakukan pada peserta didik kelas IV SD Al-Azhar 2 Bandar Lampung

yang berjumlah 23 orang peserta didik.

3.9.1 Uji Validitas
Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat kevalidan atau
kesahihan suatu instrumen. Validitas sangat erat kaitannya dengan
tujuan pengukuran suatu penelitian. Menurut Arikunto (2016 : 87)
mengatakan bahwa instrumen yang dikatakan valid berarti
menunjukkan alat ukur yang digunakan untuk mendapatkan data itu
valid, valid mengartikan instrumen tersebut dapar digunakan untuk
mengukur apa yang seharusnya diukur. Dalam penelitian ini uji

validitas yang digunakan adalah rumus korelasi Product Moment
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dengan berbantuan Microsoft Office Excel. Rumus korelasi Product
Moment yang dikemukakan oleh Pearson dalam Muncarno (2017 : 57),
sebagai berikut;

L NYXY- (3X)(XY)
T JINEXZ= ($X)2} . (Ngy2-(zn)?)

Keterangan:

ry = Koefisien antara variabel X dan'Y
N = Jumlah sampel

X = Skor item

Y = Skor total

Dengan kriteria pengujian apabila » hitung > r tabel dengan o. = 0,05
maka kaidah keputusannya sebagai berikut:

Jika r hitung > r tabel berarti valid, tetapi sebaliknya

Jika r hitung < r tabel berarti tidak valid atau drop out

Uji validitas dilakukan menggunakan rumus korelasi product moment
dengan bantuan Microsoft Office Excel dengan memasukkan data skor
total pada lembar data kemudian untuk menghitung rniwng Selanjutnya
hasil perhitungan dari rhiwng dikonsultasikan dengan nilai tabel r
product moment dengan dk = 23, signifikansi atau o sebesar 5%

diperoleh ripe Sebesar 0,413. (lampiran. 20 him. 188).

Lalu bisa dilakukan penarikan kesimpulan dengan kriteria uji validitas
yakni jika nilai rniwung > rtapel, maka butir instrumen dinyatakan valid.
Data perhitungan lengkap (lampiran. 20-21 him 188-189). Hasil uji
validitas instrumen angket disajikan dalam tabel sebagai berikut;

Tabel 8. Hasil Uji Validitas Minat Baca

Nomor Pernyataan Jumlah Keterangan
1,2,6,7,8,9,10,11,12,13, Valid
17,18,19,21,22,24,26, 20
28,29, 30
3,4,5,14,15,16,20,23,25,27 10 Tidak Valid
Jumlah Total 30 -

Sumber: Hasil Penelitian 2024

Berdasarkan tabel 7, diketahui bahwa perhitungan validitas instrumen

angket minat baca dari responden yang berjumlah 23 peserta didik,
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disimpulkan bahwa dari 30 butir pernyataan terdapat 20 butir kuesioner
yang valid dengan klasifikasi kategori validitas disesuaikan pada tabel
10, namun item-item tersebut belum tentu reliabel, oleh sebab itu perlu
diuji reliabilitas terlebih dahulu. Data perhitungan lengkap (lampiran.
20-21 him 188-189).

Tabel 9. Klasifikasi Validitas

Koefisien Validitas Kategori
0,80 -1,00 Sangat Kuat
0,60 -0,79 Kuat
0,40 -0,59 Sedang
0,20-0,39 Rendah
0,00-0,19 Sangat Rendah

Sumber: Arikunto (2013 : 276)

3.9.2 Uji Reliabilitas
Instrumen yang valid belum tentu reliabel. Reliabilitas merupakan
konsistensi atau kestabilan skor suatu instrumen penelitian terhadap
individu yang sama dan diberikan dalam waktu yang berbeda.
Instrumen yang reliabel adalah instrumen yang bila digunakan beberapa
kali untuk mengukur objek yang sama akan menghasilkan data yang
sama. Sama halnya dengan uji validitas pada penelitian ini yaitu angket.
Reliabilitas instrumen diuji menggunakan korelasi Alpha Cronbach

yang dikemukakan oleh Arikunto (2018 : 225) dengan rumus sebagai

berikut:
_(n _ o
T = (E) (1 0'total>
Keterangan:
11 = Reliabilitas instrumen
n = Banyaknya butir pernyataan
Yo, = Jumlah varians skor tiap-tiap item total
O'total = varians total

Mencari varians skor tiap-tiap item o; digunakan rumus yang dikemuk
akan Arikunto (2018 : 226) sebagai berikut:

ZXiZ—(ZXi)Z
o; = (TN
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Keterangan:

o; = varians skor tiap-tiap item

YX; =Jumlah item i

N  =Jumlah responden

Selanjutnya rumus untuk mencari variabel total (0';4:q:) Yang

dikemukakan Arikunto (2018 : 226) sebagai berikut:

X 2
ZX%ot l (Z total)
0 total

N

Keterangan:

O'total = Varians total
thotal = Jumlah Xtotal

N = Jumlah responden

Hasil perhitungan dari rumus Korelasi Alpha Cronbach (r44)
dikonsultasikan dengan nilai ripe dengan dk = n-1 dan o = sebesar 5%

atau 0,05, maka kaidah keputusan sebagai berikut:

Jika ry1 > ripe berarti reliabel, tetapi sebaliknya
Jika ri; < repe berarti tidak reliabel.

Jika instrumen tersebut reliabel, maka dapat dilihat kriteria penafsiran

mengenai indeks ry; dibawah ini:

Tabel 10. Kriteria Klasifikasi Reliabilitas

Koefisien Reliabilitas Kategori
0,80-1,00 Sangat Kuat
0,60 -0,79 Kuat
0,40-0,59 Sedang
0,20-0,39 Rendah
0,00-0,19 Sangat Rendah

Sumber: Arikunto (2013 : 276)

Uji reliabilitas angket minat baca yang diambil dari 23 responden
dengan menggunakan rumus alpha cronbach’s berbantuan Microsoft
Office Excel guna mencari varians data tiap item pada lembar data.
Setelah diketahui varians setiap item maka lanjut untuk mencari varians

total dan jumlah varians. Lalu masukkan rumus uji reliabilitas
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cronbach’s alpha dengan memasukkan rumus excel = n (jumlah item
pernyataan kuesioner) /n-1x(1-jumlah varians/varians total) lalu tekan

enter.

Selanjutnya hasil perhitungan dari r;; dikonsultasikan dengan nilai
tabel r product moment dengan dk = n-1 yaitu 23-1 = 22, signifikansi
atau o sebesar 5% diperoleh ripe Sebesar 0,423. Lalu bisa dilakukan
penarikan kesimpulan dengan kriteria uji reliabilitas yakni jika nilai
r11 > rapel, Maka butir instrumen dinyatakan reliabel . Hasil uji
reliabilitas instrumen angket disajikan dalam tabel sebagai berikut:
Tabel 11. Hasil Uji Reliabilitas Minat Baca

Varians Jumiah r Keputusan
T Varians 1 I tabel P Interpretasi

otal Butir (Alpha) (r11> Teabel)
1427 26,09 0,845 | 0,423 Reliabel Sangat Kuat

Sumber: Hasil Analisis Peneliti

Berdasarkan hasil perhitungan uji reliabilitas pada tabel 10 di atas,
diketahui bahwa r11 (0,845) > reaber (0,423), instrumen dinyatakan
reliabel dengan kategori “sangat kuat”. Data perhitungan lengkap
(lampiran. 22 him. 190).

3.10 Uji Prasyarat Analisis Data

Uji prasyarat analisis data diperlukan untuk mengetahui apakah analisis data

untuk pengujian hipotesis dapat dilanjutkan atau tidak.

3.10.1 Uji Normalitas
Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data yang
terkumpul dari masing-masing kelas dalam penelitian ini dari
populasi berdistribusi normal atau tidak normal. Untuk menguiji
normalitas data maka penelitian ini menggunakan rumus IBM SPSS
Statistics 21 for windows. Uji normalitas data dilakukan dengan
melihat nilai pada tabel Saphiro Wilk . Uji normalitas data dengan
Teknik Saphiro Wilk digunakan karena sampel kurang dari 30. Uji
normalitas dilakukan dengan kriteria pengujian nilai signifikansi

sebagai berikut:
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Jika p > 0,05 maka data penelitian berdistribusi normal.

Jika p < 0,05 maka data penelitian tidak berdistribusi normal.

3.10.2 Uji Linearitas
Uji linearitas bertujuan untuk mengetahui apakah dua variabel yakni
variabel bebas dan variabel terikat memiliki hubungan yang linear
atau tidak. Rumus yang digunakan pada uji linearitas yaitu dengan
Uji ANOVA menggunakan IBM SPSS Statistics 21 for windows
Kaidah pengambilan keputusan uji ANOVA linearitas antara lain:
Jika nilai sig. deviation from linearity > taraf nyata (a) 0,05 maka

data linear, tetapi sebaliknya

Jika nilai sig. deviation from linearity < taraf nyata 0,05 maka data

tidak linear.

3.11 Analisis Data Aktivitas Penggunaan LKPD Berbasis Gamifikasi

Analisis data dalam penelitian ini, peneliti menggunakan lembar observasi
untuk mengetahui aktivitas penggunaan LKPD berbasis Gamifikasi kepada
peserta didik selama proses pembelajaran. Nilai aktivitas peserta didik

diperoleh dengan rumus:

R (jumlah skor)

x 100

Ns = ,
SM (skor maksimum

Keterangan :

Ns : Nilai

R : Jumlah skor yang diperoleh

SM : Skor maksimum

100 : Bilang tetap

Tabel 12. Kategori Nilai Aktivitas Penggunaan LKPD Peserta Didik

No Tingkat Keberhasilan (%0) Keterangan
1 >80 Sangat Aktif
2 60-79 Aktif
3 50-59 Cukup
4 <50 Kurang

Sumber: Trianto (2011 : 160)
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3.12 Uji Hipotesis

Uji hipotesis digunakan untuk menguji ada tidaknya pengaruh penggunaan
LKPD berbasis gamifikasi terhadap minat baca peserta didik. Pada
penelitian ini peneliti akan melihat seberapa besar pengaruh penggunaan
LKPD berbasis Gamifikasi terhadap minat baca peserta didik. Penelitian ini
menggunakan uji T dengan rumus uji regresi linear sederhana dengan

berbantuan program IBM SPSS Statistics 21 for windows.

Dengan kriteria pengujian apabila nilai signifikansi (Sig.) lebih kecil < dari
probabilitas 0,05 mengandung arti bahwa ada pengaruh LKPD berbasis
gamifikasi (X) terhadap minat baca peserta didik (). Sebaliknya, apabila
nilai signifikansi (Sig.) lebih kecil > dari probabilitas 0,05 mengandung arti
bahwa tidak ada pengaruh LKPD berbasis gamifikasi (X) terhadap minat
baca peserta didik (). Uji regresi linear sederhana digunakan untuk
menguji ada tidaknya pengaruh penggunaan LKPD berbasis gamifikasi
terhadap minat baca peserta didik, dengan hipotesis sebagai berikut.
Ha = Terdapat pengaruh penggunaan LKPD berbasis gamifikasi terhadap
minat baca peserta didik pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas
IV SD Al-Azhar 1 Bandar Lampung.
Ho = Tidak terdapat pengaruh penggunaan LKPD berbasis gamifikasi
terhadap minat baca peserta didik pada mata pelajaran Bahasa

Indonesia kelas 1V SD Al-Azhar 1 Bandar Lampung.

Adapun rumusan persamaan untuk regresi linear sederhana menurut
Sugiyono (2016 : 261) yaitu:

Y =a+bX

Keterangan:

Y = Variabel Terikat

X = Variabel Bebas

a = Konstanta

b = Koefisiensi Regresi
Sumber: Sugiyono (2016 : 261)



Selanjutnya untuk mengetahui pengaruh LKPD berbasis gamifikasi (X)
terhadap minat baca () dalam analisis regresi linear sederhana, kita dapat
berpedoman pada nilai R Square (R?) yang dapat terlihat pada ouput SPSS
bagian model Summary.
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5.1

5.2

V. KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang didasari dari uji hipotesis
menggunakan rumus regresi linier sederhana dan pembahasan mengenai
pengaruh penggunaan LKPD berbasis Gamifikasi terhadap minat baca peserta
didik pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas 1V di SD Al-Azhar 1
Bandar Lampung, disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang positif dan
signifikan LKPD berbasis Gamifikasi terhadap minat baca peserta didik pada
mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas 1V di SD Al-Azhar 1 Bandar Lampung
tahun pelajaran 2023/2024. Hal ini dilihat dari hasil koefisien korelasi yang
berkategori kuat. Artinya bahwa semakin tinggi optimalisasi penggunaan
LKPD berbasis gamifikasi dalam pembelajaran, maka semakin tinggi juga
minat baca peserta didik.

Saran

Berdasarkan kesimpulan dari hasil penelitian, maka peneliti memberikan

saran, yaitu sebagai berikut:

5.2.1. Peserta Didik
Peserta didik diharapkan memiliki semangat yang tinggi dalam
pelajaran apapun. Peneliti mengharapkan peserta didik dapat
meningkatkan minat membacanya, serta aktif dalam proses
pembelajaran. Melalui adanya penggunaan bahan ajar LKPD berbasis
gamifikasi dapat meningkatkan minat baca peserta didik dalam
belajar.

5.2.2. Pendidik
Pendidik diharapkan dapat menerapkan penggunaan bahan ajar berupa
LKPD berbasis Gamifikasi dalam proses pembelajaran. Pendidik juga

diharapkan mampu menguasai penggunaan bahan ajar secara digital
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agar dapat menciptakan suasana belajar yang aktif dan menyenangkan
sesuai dengan karakteristik peserta didik.

Kepala Sekolah

Kepala sekolah diharapkan dapat ikut serta dalam meningkatkan
minat baca peserta didik dengan mengoptimalkan pembelajaran di
kelas salah satunya dengan penggunaan bahan ajar digital seperti
LKPD berbasis Gamifikasi. Selain itu dapat menjalin kerjasama yang
baik lagi antar komponen sekolah.

Peneliti Lanjutan

Peneliti lanjutan yang akan melakukan penelitian dalam bidang yang
sama diharapkan hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi
atau wawasan dan penelitian yang relevan tentang penggunaan LKPD
berbasis Gamifikasi terhadap minat baca. Selain itu diharapkan dapat
mengkaji lebih dalam dan menemukan variabel lainnya yang
berpengaruh terhadap minat baca peserta didik pada mata pelajaran
lain yang tidak dibahas dalam penelitian ini.
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