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abstrak— Strategi pembelajaran adalah rancangan guna tercapainya tujuan belajar. 
penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerapan strategi pembelajaran teks deskripsi 
berbasis gamefikasi digital dalam meningkatkan keterampilan menulis siswa. Metode 
yang diterapkan peneliti ialah studi pustaka. Teknik pengumpulan data penelitian ini 
menggunakan simak, libat, dan catat. Teknik validasi data dalam penelitian ini 
menggunakan triangulasi. Hasil penelitian ini yaitu: 1) penerapan strategi pembelajaran 
teks deskripsi berbasis gamefikasi digital, 2) pengaruh gamefikasi digital terhadap 
keaktifan siswa, 3) pengaruh gamefikasi digital terhadap keterampilan menulis teks 
deskripsi, 4) faktor pendukung dan penghambat gamefikasi digital, 5) peran gamefikasi 
digital dalam pembelajaran teks deskripsi. Simpulan penelitian ini adalah terdapat 5 
penerapan strategi pembelajaran teks deskripsi berbasis gamefikasi digital untuk 
mengoptimalkan kemampuan menulis siswa.  
Kata kunci— strategi pembelajaran, teks deskripsi, gamefikasi digital, keterampilan 
menulis 

 
Abstract— Learning strategy is a plan designed to achieve learning objectives. This study 

aims to examine the implementation of a digital gamification-based learning strategy for 
descriptive texts to enhance students' writing skills. The researcher employed a literature 
review method. Data collection involved observation, active participation, and note-
taking, while data validation was conducted using triangulation. The study's findings 
cover: 1) the implementation of the digital gamification-based descriptive text learning 
strategy; 2) the impact of digital gamification on student engagement; 3) the impact of 
digital gamification on descriptive text writing skills; 4) the factors supporting and 
hindering digital gamification; and 5) the role of digital gamification in descriptive text 
instruction. The study concludes that there are five ways to implement a digital 
gamification-based descriptive text learning strategy to optimize students' writing abilities. 
Keywords— learning strategies, descriptive text, digital gamefication, writing skill 

 
 
PENDAHULUAN 

Strategi pembelajaran adalah suatu rencana yang disusun oleh guru untuk 

mengelola proses belajar agar tujuan pembelajaran dapat dicapai secara efektif dan 
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efisien. (Margaretha dkk., 2026). Pada pelaksanaan aktivitas belajar, strategi yang 

tepat juga bisa membantu pendidik mewujudkan kondisi belajar yang efektif, 

menarik, serta terarah agar siswa lebih mudah menguasai topik yang diajarkan 

(Harahap, 2026). dengan karena itu, strategi pembelajaran dipahami sebagai 

serangkaian aktivitas yang disusun secara terstruktur untuk mewujudkan sasaran 

pendidikan tertentu (Mohamad dkk., 2026). 

Penggunaan strategi yang sesuai dapat mewujudkan proses pembelajaran 

yang lebih aktif, inovatif, serta bermakna selaras dengan kebutuhan siswa (Yuni dkk., 

2024). Strategi pembelajaran juga bertujuan meningkatkan kualitas dan efektivitas 

kegiatan proses pembelajaran agar tujuan yang telah ditetapkan dapat tercapai secara 

baik (Rahmadani dkk., 2024). pendekatan ini turut berperan dalam menciptakan 

interaksi yang baik antara pendidik dan peserta didik sehingga suasana belajar terasa 

lebih nyaman, menyenangkan, dan komunikatif (Asyva dkk., 2025). Penggunaan 

strategi pembelajaran yang tepat sangat diperlukan dalam pembelajaran teks 

deskripsi. 

Pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas VII SMP, teks deskripsi menjadi 

salah satu materi yang diajarkan untuk mengembangkan keterampilan menulis siswa. 

Menurut Imawati (2017) teks deskripsi merupakan teks yang menyajikan gambnaran 

secara terperinci mengenai suatu objek, tempat, suasana, serta peristiwa sehingga 

pembaca dapat membayangkannya secara langsung. Dalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia, teks deskripsi memiliki peran penting karena dapat melatih kemampuan 

siswa dalam mengungkapkan gagasan, hasil pengamatan, dan imajinasi ke dalam 

bentuk tulisan yang runtut dan jelas (Pahrun, 2021). Melalui kegiatan menulis teks 

deskripsi, siswa juga belajar memilih kata yang tepat agar tulisan menjadi lebih 

menarik dan mudah dipahami (Rikmasari & Kurniati, 2021). 

Teks deskripsi memiliki ciri berupa penggambaran objek secara rinci dan jelas 

sehingga pembaca dapat membayangkan objek yang dijelaskan secara langsung 

(Mala dkk., 2026). Teks deskripsi juga menggunakan bahasa yang konkret dan detail 

untuk menggambarkan bentuk, warna, suasana, maupun keadaan suatu objek (Azmi 

dkk., 2025). Selain itu, teks deskripsi banyak menggunakan kata sifat dan ungkapan 

yang dapat merangsang pancaindra pembaca, seperti penglihatan, pendengaran, 
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penciuman, dan perasaan (Wardhani, 2020). Hal ini menunjukkan bahwa 

pembelajaran teks deskripsi memerlukan pendekatan yang dapat membuat proses 

belajar lebih menarik, seperti melalui gamefikasi digital. 

Gamefikasi digital yaitu metode pembelajaran dengan teknologi sebagai 

komponen utama dalam pelaksanaan kegiatan belajar siswa (Tiwa, 2020). Penerapan 

gamefikasi dalam pembelajaran menjadi salah satu upaya untuk menghadapi 

perkembangan teknologi dan pendidikan yang terus berubah seiring kemajuan 

zaman (Ambawani dkk., 2024). Gamefikasi merupakan penerapan pola pikir serta 

mekanisme permainan sebagai bagian dari pembelajaran guna memperkuat 

keterlibatan siswa (Purwitasari dkk., 2025). Penerapan gamefikasi dalam kegiatan 

belajar juga meningkatkan semangat, keaktifan dan capaian pembelajaran peserta 

didik (Taufiq dkk., 2025). 

Gamefikasi digital dalam dunia pendidikan memanfaatkan unsur dan konsep 

permainan agar terciptanya suasana belajar yang inovatif dan efektif (Suparmini dkk., 

2024). Dalam penerapannya, gamefikasi menggunakan poin, lencana, papan 

peringkat, dan tantangan guna mengoptimalkan proses belajar yang lebih inovasi 

bagi siswa (Mahbubi, 2025). Penerapan unsur-unsur permainan tersebut berpotensi 

mendorong peningkatan keterlibatan serta motivasi belajar. 

Sejalan dengan itu, gamefikasi dapat menghasilkan proses pembelajaran yang 

kreatif dan interaktif melalui aktivitas permainan secara bersama-sama sehingga 

dapat meningkatkan semangat serta hasil belajar siswa (Naatonis dkk., 2023). 

Penerapan gamefikasi dalam pembelajaran juga menjadi strategi inovatif agar 

meningkatkan kemampuan keterampilan digital siswa melalui kegiatan belajar yang 

interaktif, menarik, serta menyenangkan (Hafidz dkk., 2025). Salah satu platform 

yang digunakan dalam penerapan gamefikasi digital yaitu Quizizz. 

Quizizz ialah media pembelajaran digital berorientasi permainan yang 

memungkinkan guru menciptakan kuis interaktif sesuai kebutuhan pembelajaran 

(Pranoto, 2020). Platform ini mudah diakses melalui web sehingga praktis digunakan 

dalam kegiatan belajar mengajar (Sodiq dkk., 2021). Melalui penyajian kuis yang 

inovatif serta interaktif, Quizizz mampu menumbuhkan motivasi dan keterlibatan 

peserta didik dalam pembelajaran (Suryanti & Taufik, 2022). Selain itu, fitur 
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pemeringkatan yang tersedia mampu mendorong semangat belajar dan menciptakan 

suasana kompetitif yang positif (Irawan & Amirudin, 2024). Oleh sebab itu, "Quizizz 

berpotensi menjadi alternatif media belajar yang efektif guna mewujudkan 

pembelajaran yang aktif, menarik, serta berorientasi pada peserta didik (Amiroh & 

Afifah, 2021). Penerapan gamefikasi ini juga berpotensi meningkatkan keterampilan 

menulis peserta didik (Jannah & Masnawati, 2024). 

Keterampilan menulis adalah bentuk kemampuan berbahasa yang memiliki 

kontribusi signifikan terhadap kehidupan sehari-hari dan dunia pendidikan (Mustari 

dkk., 2020). Keterampilan ini menjadi sarana untuk mengemukakan ide, pandangan, 

perasaan secara lisan maupun tulisan, serta menyalurkan informasi kepada pihak lain 

melalui bahasa tulis (Astuti & Mustadi, 2014). Selain itu, kemampuan tersebut 

membantu seseorang mengungkapkan gagasan secara runtut, terarah, dan sistematis 

sehingga makna yang ingin disampaikan lebih mudah dimengerti oleh pembaca 

(Yulistiani & Indihadi, 2020).  

Keterampian menulis memiliki manfaat untuk meningkatkan kemampuan 

berbahasa dan memperluas wawasan seseorang (Munawarah & Zulkiflih, 2021). 

Keterampilan menulis juga dapat melatih pola pikir kritis, logis, dan kreatif dalam 

mengembangkan ide menjadi tulisan yang utuh dan bermakna (Agustin & Indihadi, 

2020). Menurut Siregar & Ikawati (2025) keterampilan menulis berperan dalam 

mengembangkan kemampuan berbahasa, memperluas wawasan, serta membantu 

seseorang mengekspresikan pengalaman, pengetahuan, dan perasaan yang dimiliki. 

 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian ini menerapkan metode studi pustaka (library research). 

Studi pustaka adalah pendekatan melalui pemanfaatan sumber-sumber tertulis 

sebagai bahan utama dalam proses pengumpulan dan analisis data (Haifa dkk., 2025). 

Referensi yang digunakan meliputi buku, ensiklopedia, kamus, jurnal, dokumen, 

majalah, serta berbagai sumber tertulis lainnya (Layaliya dkk., 2021). Melalui metode 

ini, peneliti mengumpulkan teori dan informasi yang berkaitan dengan strategi 

pembelajaran teks deskripsi berbasis gamefikasi digital. Data yang diperoleh 



Reva Amelia Agustina, dkk.   Penerapan Strategi Pembelajaran 

Bojonegoro, 25 Juli 2026 1107                          Prosiding Seminar Nasional 

kemudian dianalisis untuk mengetahui pengaruhnya terhadap keterampilan menulis 

siswa. 

Teknik pengumpulan data melibatkan teknik simak, libat, dan catat. Teknik 

simak merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan dengan mengamati 

dan menyimak (Mahsun dalam Nisa, 2018). Libat melibatkan peneliti sebagai 

pengamat tanpa terlibat langsung (Zulkarnaini, 2024). Catat ialah teknik lanjutan 

dalam metode simak dan libat yang dilakukan dengan mencatat data yang diperoleh 

(Jannah dkk., 2017). 

Teknik validasi data pada penelitian ini menerapkan triangulasi. Teknik 

triangulasi merupakan teknik yang menerapkan berbagai metode dalam proses 

penelitian untuk mengumpulkan dan menganalisis data (Nurfajriani dkk., 2024). 

Triangulasi digunakan sebagai pemeriksaan data melalui penggunaan informasi dari 

luar data penelitian guna memverifikasi dan membandingkan data yang telah 

dikumpulkan (Husnullail, 2024). Dengan mengumpulkan serta membandingkan 

berbagai kumpulan data, triangulasi dapat membantu mengurangi ancaman 

terhadap validitas dan reliabilitas data (Adhimah, 2020). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian mengenai penerapan strategi pembelajaran teks deskripsi 

berbasis gamifikasi digital diuraikan sebagai berikut. 

1. Penerapan Strategi Pembelajaran Teks Deskripsi Berbasis Gamefikasi Digital  

Penerapan strategi pembelajaran teks deskripsi berbasis gamefikasi digital 

dilakukan dengan memanfaatkan berbagai media atau aplikasi digital yang 

memiliki unsur permainan dalam kegiatan pembelajaran (Afrizal dkk., 20250. Guru 

memanfaatkan fitur seperti poin, level, kuis interaktif, tantangan, serta 

penghargaan agar mengoptimalkan partisipasi siswa menulis teks deskripsi 

(Rachmawati dkk., 2025). Penerapan strategi tersebut, proses pembelajaran 

menjadi lebih menyenangkan dan variatif (Fakhira dkk., 2025). 

Guru berfungsi sebagai pendamping yang mengarahkan peserta didik 

selama kegiatan pembelajaran berlangsung (Rahayu & Aniswita, 2023). Dalam 

kegiatan pembelajaran, siswa diberi kesempatan untuk mengamati objek, 
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menyusun gagasan, serta mengembangkan teks deskripsi melalui kegiatan 

pembelajaran berbasis permainan digital (Riskinasih & Nurmalisa, 2025).  

Penerapan gamefikasi digital mampu mewujudkan lingkungan interaktif serta 

menarik agar mendorong peserta didik untuk berperan aktif selama kegiatan 

pembelajaran menulis.  

Selain itu, strategi gamefikasi digital membantu meningkatkan fokus siswa 

selama mengikuti pembelajaran. Penerapan tantangan dan sistem penghargaan 

mendorong peserta didik lebih termotivasi agar menyelesaikan tugas dengan baik. 

Temuan penelitian ini sesuai dengan Maulana dkk. (2025) yang mengemukakan 

bahwa gamefikasi bisa mengoptimalkan perhatian serta keaktifan siswa dalam 

proses pembelajaran. Oleh karena itu, pembelajaran teks deskripsi tidak sekadar 

berperan dalam menyampaikan materi pembelajaran, tetapi mampu memberikan 

kreatifitas serta bermakna bagi siswa (Safitri & Alatas, 2025). 

Penerapan gamefikasi digital memberi peluang bagi peserta didik baik 

secara sendiri atau berkolaborasi. Peserta didik dapat melakukan diskusi 

kelompok, saling bertukar gagasan, dan membantu satu sama lain dalam 

menyusun teks deskripsi (Akbar dkk., 2024). Selain itu, penggunaan gamefikasi 

digital pada pembelajaran teks deskripsi juga mendukung peningkatan 

kompetensi menulis siswa. Kegiatan belajar yang dikemas dalam bentuk 

permainan, siswa lebih mudah mengolah gagasan dan merangkai kalimat 

deskriptif, dan menentukan penggunaan diksi yang tepat berdasarkan objek yang 

dikaji. Hal ini selaras dengan temuan Adriani (2023) berpendapat bahwa 

lingkungan belajar tidak menegangkan dapat meningkatkan kepercayaan diri 

siswa dalam menjelaskan hasil tulisannya. 

2. Pengaruh Gamefikasi Digital terhadap Keaktifan Siswa  

Gamefikasi digital adalah strategi pembelajaran yang memanfaatkan 

permainan misalnya sistem poin, tantangan, serta papan peringkat pada 

lingkungan belajar berbasis digital. Dalam bidang pendidikan, gamefikasi 

dimanfaatkan untuk Mewujudkan kegiatan belajar yang menarik dan dinamis 

sehingga peserta didik tidak mudah merasa bosan dan tetap antusias selama proses 

belajar (Atika & Purbosari, 2026). Penggunaan aplikasi pembelajaran berbasis 
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permainan dapat mendorong siswa lebih aktif mengikuti kegiatan belajar karena 

suasana pembelajaran terasa lebih menyenangkan dan interaktif (Kurniawan dkk., 

2026). Melalui gamefikasi, siswa menjadi lebih termotivasi untuk memahami 

materi dan berpartisipasi selama proses pembelajaran berlangsung (Fauzi & 

Kumara, 2025). 

Menurut Tiyas dkk. (2026) gamefikasi mendukung peningkatan serta 

keaktifan siswa selama kegiatan belajar. Melalui gamefikasi, siswa menjadi lebih 

termotivasi untuk memahami materi, mencatat, serta mengikuti kuis maupun 

kompetisi antarsiswa. Selain itu, penerapan gamefikasi dinilai dapat meningkatkan 

daya tarik pada Aktivitas belajar yang memberikan pengalaman belajar yang lebih 

baik dan bernilai bagi peserta didik. Badali dkk. (2026) menjelaskan bahwa fitur 

interaktif, seperti kuis online, tantangan kelompok, dan sistem skor, dapat 

mendorong siswa untuk bersaing secara sehat sekaligus bekerja sama dengan 

teman. Kondisi tersebut menjadikan suasana pembelajaran lebih hidup dan 

interaktif. 

Penerapan gamefikasi digital dalam pembelajaran mampu meningkatkan 

interaksi antara siswa dengan guru maupun antarsiswa. Melalui fitur-fitur yang 

diberikan, siswa memiliki tingkat kepercayaan diri yang lebih tinggi untuk 

Berpartisipasi dalam tanya jawab, Serta mengemukakan pendapat selama proses 

pembelajaran (Dewi, 2025). Kondisi tersebut menunjukkan bahwa peserta didik 

tidak sekedar belajar mandiri, sekaligus dilatih bekerja sama dan berkompetisi 

secara sehat dengan teman-temannya (Mulyawati dkk., 2025). Selain itu, 

pembelajaran yang dikemas seperti permainan dapat mengurangi rasa bosan 

sehingga perhatian dan minat siswa terhadap materi meningkat. Keterlibatan aktif 

siswa menjadikan proses pembelajaran lebih optimal dan efektif jika materi bisa 

dipahami semakin baik dan mudah. Dengan penerapan gamefikasi digital, suasana 

kelas dapat menjadi lebih aktif dan interaktif melalui strategi pembelajaran yang 

inovatif (Mu'tamiroh & Burhanuddin, 2026). 

3. Pengaruh Gamefikasi Digital terhadap Keterampilan Menulis Teks Deskripsi ⁠⁠  

Penerapan gamifikasi digital memberikan kontribusi positif terhadap 

peningkatan keterampilan siswa dalam menulis teks deskripsi (Gani dkk., 2024). 
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Pemanfaatan unsur-unsur permainan, seperti poin, level, kuis interaktif, 

tantangan, dan penghargaan, mampu meningkatkan motivasi belajar serta 

mendorong keterlibatan aktif siswa selama proses pembelajaran berlangsung (Wati 

dkk., 2026). Kondisi pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif tersebut 

membantu siswa memahami konsep teks deskripsi secara lebih mendalam serta 

memudahkan mereka dalam mengembangkan ide-usde untuk dituangkan ke 

dalam tulisan (Dewi, 2025). 

Dalam kegiatan pembelajaran, siswa terlihat lebih antusias mengikuti 

aktivitas menulis karena pembelajaran disajikan melalui media digital yang 

menyenangkan (Ulfah dkk., 2023). Situasi pembelajaran tersebut membuat siswa 

lebih berkonsentrasi, memiliki rasa percaya diri yang lebih baik, serta 

berpartisipasi secara aktif dalam setiap kegiatan belajar (Khasanah dkk., 2021). Di 

samping itu, penerapan sistem tantangan dan pemberian penghargaan memotivasi 

siswa untuk menyelesaikan tugas menulis secara lebih optimal (Srimuliyani, 2023). 

Temuan ini sejalan dengan pendapat Lutviana dkk. (2025) yang menyatakan 

bahwa gamefikasi terbukti dapat meningkatkan perhatian, motivasi, serta 

partisipasi aktif siswa selama kegiatan pembelajaran berlangsung. 

Pengaruh gamefikasi digital juga tampak pada peningkatan kemampuan 

siswa dalam menyusun teks deskripsi (Munawaroh, 2026). Melalui pendekatan ini, 

siswa lebih mudah mengembangkan gagasan, memilih kosakata yang tepat, serta 

menyusun kalimat deskriptif secara sistematis, runtut, dan mudah dipahami (Dewi 

dkk., 2026). Dengan demikian, gamifikasi digital dapat dijadikan sebagai salah satu 

strategi pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan keterampilan menulis teks 

deskripsi siswa. 

4. ⁠Faktor Pendukung dan Penghambat Gamefikasi Digital  

Faktor penunjang gamefikasi digital selama pembelajaran dapat terlihat 

melalui perkembangan teknologi dengan semakin mudah digunakan oleh guru 

maupun peserta didik (Sari & Alfiyan, 2023). Kehadiran media digital, aplikasi 

pembelajaran, dan akses internet membantu kegiatan belajar menjadi lebih 

komunikatif dan menarik sehingga mampu meningkatkan motivasi siswa dalam 

mengikuti proses belajar (Husen, 2025). Di samping itu, kreativitas guru dalam 
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menyusun kegiatan belajar berbasis permainan turut memengaruhi keberhasilan 

penerapan gamifikasi digital di kelas (Handayani & Murtiningsih, 2026). 

Di sisi lain, implementasi gamifikasi digital masih menemui beberapa 

hambatan, misalnya terbatasnya sarana teknologi, kurangnya perangkat digital, 

serta jaringan internet yang kurang stabil sehingga dapat mengganggu proses 

pembelajaran (Miranda dkk., 2024). Selain itu, kemampuan guru dalam 

memanfaatkan teknologi juga masih berbeda-beda sehingga penggunaan 

gamifikasi belum dapat diterapkan secara optimal (Alim, 2025). Perbedaan tingkat 

kemampuan digital peserta didik turut menjadi tantangan dalam pelaksanaan 

pembelajaran berbasis teknologi (Fernandez & Siokain, 2025). 

Dengan demikian, penerapan gamifikasi digital perlu dipersiapkan secara 

optimal sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan maksimal (Safroni & 

Hidayah, 2024). Guru perlu menyesuaikan penggunaan gamifikasi dengan kondisi 

peserta didik, fasilitas sekolah, dan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai 

(Saharani & Ningsih, 2025). Dukungan serta kolaborasi antara sekolah, pendidik 

dan siswa juga diperlukan guna mewujudkan pembelajaran dengan giat, 

menyenangkan, dan mampu meningkatkan partisipasi peserta didik dalam belajar 

(Irwansyah dkk., 2026). 

5. Peran Gamefikasi Digital dalam Pembelajaran Teks Deskripsi 

Gamefikasi digital memegang peranan penting dalam pembelajaran teks 

deskripsi karena Dapat mewujudkan lingkungan belajar yang menarik serta 

nyaman bagi peserta didik (Masita dkk, 2025). Penggunaan gamefikasi digital juga 

turut mendorong meningkatnya minat belajar siswa karena kegiatan pembelajaran 

terasa lebih bervariasi dan tidak membosankan (Alfianti dkk., 2025). Pembelajaran 

yang berlangsung dalam suasana menyenangkan memungkinkan siswa 

memperoleh pemahaman yang lebih baik mengenai materi teks deskripsi, 

terutama terkait struktur teks dan kaidah kebahasaannya. 

Selain meningkatkan minat belajar, gamefikasi digital berpengaruh 

terhadap motivasi siswa selama proses pembelajaran. Munculnya tantangan dan 

sistem pemberian penghargaan mendorong siswa lebih aktif mengikuti kegiatan 

belajar. Srimulyani (2023) berpendapat bahwa gamefikasi berkontribusi dalam 
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meningkatkan keterlibatan aktif siswa pada kegiatan pembelajaran. (2025) yang 

menegaskan bahwa unsur permainan berpotensi mengembangkan fokus dan 

perhatian peserta didik. 

Gamefikasi digital dapat membantu siswa mengembangkan kreativitas 

dalam menulis. Melalui kegiatan pembelajaran yang disajikan melalui permainan., 

siswa dapat mendeskripsikan gambar, video, atau objek tertentu dengan lebih 

menarik. Guru dapat memberikan tantangan berupa menyusun kalimat, memilih 

kosakata, atau melengkapi bagian teks deskripsi agar siswa mampu menuangkan 

gagasan secara tertulis dengan lebih mudah (Napu dkk., 2024). Selain itu, 

penggunaan media digital interaktif membantu siswa memperkaya kosakata dan 

melatih kemampuan menyusun kalimat deskriptif dengan lebih baik (Mecriyani 

dkk., 2025). Kegiatan tersebut membantu siswa membangun rasa percaya diri 

dalam mengomunikasikan hasil tulisannya. 

Gamefikasi digital juga dapat meningkatkan interaksi dan kerja sama antar 

siswa selama pembelajaran. Kegiatan yang dikemas dalam bentuk permainan 

mendorong siswa untuk berdiskusi, bertukar pendapat, dan memberikan masukan 

terhadap hasil tulisan teman. Ibrahim dkk. (2025) menjelaskan bahwa 

pembelajaran berbasis gamefikasi membantu siswa lebih percaya diri dalam 

menyampaikan gagasan. Sejalan dengan itu Wicaksono (2013) menyatakan aktivite 

permainan kelompok dapat meningkatkan kemampuan komunikasi siswa. 

Kondisi tersebut menjadikan proses pembelajaran lebih dinamis, aktif, dan 

komunikatif. 

Penerapan gamifikasi digital memberikan ruang bagi guru untuk 

menyelenggarakan pembelajaran yang semakin inovatif melalui pemanfaatan 

aplikasi atau platform digital yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Media 

berbasis permainan menjadikan siswa lebih fokus dalam mengikuti pembelajaran 

dan mengurangi kejenuhan selama proses pembelajaran. Menurut Alzahmendhi 

dkk. (2026) gamefikasi digital dapat meningkatkan perhatian siswa dalam proses 

pembelajaran. Dengan teknologi berbasis permainan mampu meningkatkan 

kualitas pengalaman belajar sehingga menjadi lebih menyenangkan dan bermakna 
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(Rukmana dkk, 2024). Penerapan gamifikasi digital tersebut dapat membantu 

meningkatkan kualitas pembelajaran teks deskripsi. 

 

SIMPULAN 

Penerapan strategi pembelajaran teks deskripsi berbasis gamefikasi digital 

untuk meningkatkan keterampilan menulis siswa terdiri dari 1) penerapan strategi 

pembelajaran teks deskripsi berbasis gamefikasi digital, 2) pengaruh gamefikasi 

digital terhadap keaktifan siswa, 3) pengaruh gamefikasi digital terhadap 

keterampilan menulis teks deskripsi, 4) faktor pendukung dan penghambat 

gamefikasi digital, 5) peran gamefikasi digital dalam pembelajaran teks deskripsi.  
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