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Abstrak 
Literasi membaca dan menulis pada jenjang sekolah dasar memerlukan pembelajaran yang tidak hanya interaktif, tetapi 

juga terarah pada kompetensi literasi. Penelitian ini mengevaluasi gamifikasi berbasis Educandy sebagai media digital 

untuk mendukung keterampilan membaca dan menulis, sekaligus mengisi keterbatasan kajian Educandy yang lebih 

banyak berfokus pada latihan bahasa dan hasil belajar umum. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan 

desain pre-experimental one-group pretest-posttest. Subjek penelitian terdiri atas 20 siswa kelas V SD Janjimanaon, 

Tapanuli Selatan, yang mengikuti dua pertemuan intervensi, masing-masing 60 menit. Data dikumpulkan melalui 

pretest dan posttest, kemudian dianalisis menggunakan Shapiro-Wilk, paired-samples t-test, Cohen’s d, dan N-gain. 

Rata-rata skor membaca meningkat dari 62,05 menjadi 70,95, sedangkan menulis meningkat dari 61,90 menjadi 69,85. 

Perubahan membaca signifikan, t(19)=4,541, p<.001, d=1,02, dan menulis, t(19)=3,910, p<.001, d=0,87. Namun, N-

gain masing-masing 0,23 dan 0,21 berada pada kategori rendah. Kontribusi penelitian terletak pada penyediaan bukti 

awal mengenai perubahan membaca dan menulis secara simultan melalui gamifikasi berbasis Educandy serta 

penegasan bahwa signifikansi statistik belum mencerminkan peningkatan substantif yang tinggi. Temuan ini 

memperkuat pentingnya penyelarasan desain permainan dengan tujuan literasi. Keterbatasan desain tanpa kelompok 

kontrol membatasi atribusi kausal dan menuntut pengujian lebih lanjut dengan sampel lebih luas dan intervensi lebih 

panjang. 

Kata Kunci: Gamifikasi; Educandy; Literasi Membaca; Keterampilan Menulis; Sekolah Dasar 

Reading and writing literacy in primary education requires instruction that is not only interactive but also explicitly 

aligned with literacy competencies. This study evaluates Educandy-based gamification as a digital medium for 

supporting reading and writing skills, addressing the limited evidence on Educandy beyond language practice and 

general learning outcomes. A quantitative approach with a pre-experimental one-group pretest-posttest design was 

employed. Participants were 20 fifth-grade students at SD Janjimanaon, South Tapanuli, who received two 60-minute 

intervention sessions. Data were collected through pretests and posttests and analyzed using the Shapiro-Wilk test, 

paired-samples t-test, Cohen’s d, and N-gain. Mean reading scores increased from 62.05 to 70.95, while writing scores 

increased from 61.90 to 69.85. The changes were significant for reading, t(19) = 4.541, p < .001, d = 1.02, and writing, 

t(19) = 3.910, p < .001, d = 0.87. However, N-gain values of 0.23 and 0.21 indicated low gains. The study provides 

initial evidence of simultaneous changes in reading and writing through Educandy-based gamification, while 

demonstrating that statistical significance does not necessarily indicate substantial improvement. The findings 

underscore the importance of aligning game design with literacy objectives. The absence of a control group limits 

causal attribution and warrants further testing with larger samples and longer interventions. 
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PENDAHULUAN 

Keterampilan membaca dan menulis merupakan fondasi literasi yang menopang proses belajar 

siswa sekolah dasar. Membaca tidak terbatas pada pengenalan kata dan pemahaman informasi 

tersurat, tetapi melibatkan kemampuan mengidentifikasi gagasan, menghubungkan informasi, 

menarik inferensi, dan membangun makna dari teks (Duke & Cartwright, 2021). Menulis menuntut 

kemampuan mengembangkan gagasan, memilih kata, menyusun kalimat, dan mengorganisasi 

informasi secara koheren. Kedua keterampilan tersebut memiliki hubungan fungsional dalam 

perkembangan literasi karena aktivitas membaca menyediakan pengalaman bahasa dan pemahaman 

yang dapat mendukung kemampuan siswa mengolah serta mengomunikasikan gagasan secara 

tertulis. Penguatan keduanya pada jenjang sekolah dasar menjadi penting karena kemampuan literasi 

tidak hanya menentukan keberhasilan pembelajaran bahasa, tetapi juga memengaruhi kemampuan 

siswa memahami informasi pada berbagai bidang pembelajaran. 

Persoalannya, pembelajaran literasi tidak cukup hanya menyediakan materi dan latihan, tetapi 

perlu menciptakan kondisi yang mendorong siswa untuk terlibat secara aktif dalam memproses 

bahasa. Hubungan positif antara motivasi dan pencapaian membaca menunjukkan bahwa keterlibatan 

siswa merupakan salah satu faktor yang berkaitan dengan perkembangan kemampuan membaca 

(Toste et al., 2020). Pada saat yang sama, penggunaan media interaktif dapat menyediakan 

pengalaman belajar yang lebih partisipatif dan mendukung pemahaman membaca siswa sekolah dasar 

(Mahdalena & Herdianto, 2026). Temuan tersebut mengisyaratkan bahwa tantangan pembelajaran 

literasi bukan semata-mata bagaimana memberikan lebih banyak latihan, melainkan bagaimana 

merancang latihan yang membuat siswa berinteraksi secara aktif dengan materi, menerima umpan 

balik, dan mempertahankan keterlibatan selama proses belajar. 

Gamifikasi menawarkan salah satu pendekatan untuk merancang pengalaman belajar semacam 

itu. Gamifikasi mengintegrasikan elemen desain permainan ke dalam konteks pembelajaran untuk 

membentuk pengalaman yang lebih interaktif, misalnya melalui tantangan, poin, umpan balik, 

penghargaan, dan respons langsung (Sailer & Homner, 2020). Bukti meta-analitik menunjukkan 

bahwa gamifikasi berpotensi memberikan dampak positif terhadap hasil belajar, tetapi efeknya tidak 

bersifat otomatis dan bergantung pada bagaimana elemen permainan dirancang serta dihubungkan 

dengan tujuan pedagogis (Bai et al., 2020). Kajian sistematis juga menegaskan bahwa nilai pedagogis 

gamifikasi terletak pada integrasinya dengan aktivitas pembelajaran, bukan pada unsur permainan 

sebagai hiburan semata (Zainuddin et al., 2020). Perspektif ini penting dalam pembelajaran literasi 

karena elemen gamifikasi hanya bermakna apabila mampu memperkuat aktivitas yang secara 

langsung melatih kemampuan membaca dan menulis. 

Bukti empiris mulai menunjukkan relevansi pendekatan tersebut terhadap pembelajaran bahasa 

dan literasi. Pembelajaran berbasis permainan digital dilaporkan dapat mendukung perkembangan 
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kemampuan bahasa, termasuk penguasaan kosakata yang berhubungan dengan perkembangan 

kemampuan membaca (Zhang et al., 2023). Pada siswa sekolah dasar, pembelajaran berbasis 

permainan juga menunjukkan potensi dalam meningkatkan keterampilan literasi membaca (Adriani 

et al., 2025). Namun, temuan tersebut belum cukup untuk menyimpulkan bahwa setiap bentuk 

gamifikasi akan menghasilkan peningkatan literasi. Variasi desain, jenis aktivitas, karakteristik siswa, 

dan kesesuaian antara mekanisme permainan dengan tujuan pembelajaran dapat menentukan 

efektivitas intervensi (Oliveira et al., 2023). Evaluasi empiris tetap diperlukan untuk mengetahui 

apakah penerapan gamifikasi benar-benar berkaitan dengan perubahan pada keterampilan literasi 

yang menjadi sasaran. 

Dalam konteks tersebut, Educandy menyediakan media digital yang relatif sederhana untuk 

mengimplementasikan aktivitas pembelajaran berbasis gamifikasi. Platform ini memungkinkan 

materi diubah menjadi aktivitas interaktif seperti pencocokan, kuis, teka-teki, dan latihan berbasis 

respons sehingga siswa dapat berinteraksi langsung dengan materi pembelajaran. Sejumlah penelitian 

telah menunjukkan pemanfaatan Educandy dalam pembelajaran bahasa, khususnya pada penguasaan 

kosakata dan hasil belajar siswa sekolah dasar (Khotimah et al., 2023; Wahyuni et al., 2023). 

Penggunaannya juga dilaporkan dalam pembelajaran bahasa bagi pembelajar muda (Saputri et al., 

2023; Simanungkalit et al., 2023), sementara penelitian yang lebih baru menunjukkan penerapannya 

dalam pembelajaran bahasa Inggris melalui aktivitas yang digamifikasi (Arifatin et al., 2025). 

Meskipun demikian, sebagian besar bukti tersebut masih berorientasi pada pembelajaran bahasa 

Inggris, kosakata, atau hasil belajar umum, sehingga belum memberikan gambaran yang memadai 

mengenai keterampilan literasi membaca dan menulis siswa sekolah dasar. 

Keterbatasan tersebut menunjukkan dua celah penelitian. Pertama, literatur gamifikasi telah 

memberikan bukti mengenai potensinya terhadap hasil belajar dan keterlibatan, tetapi fokus 

penelitian masih banyak diarahkan pada outcome pembelajaran umum atau motivasional, sementara 

evaluasi terhadap keterampilan literasi spesifik memerlukan pengukuran yang lebih terarah (Bai et 

al., 2020; Sailer & Homner, 2020). Kedua, studi tentang Educandy lebih banyak mengevaluasi 

penggunaannya untuk pembelajaran bahasa dan penguasaan kosakata, belum secara khusus menguji 

perubahan keterampilan membaca dan menulis secara simultan pada siswa sekolah dasar. Celah ini 

penting karena keberhasilan pembelajaran literasi tidak cukup direpresentasikan oleh penguasaan 

kosakata atau respons siswa terhadap media. Evaluasi perlu mengarah pada capaian keterampilan 

yang menjadi tujuan pembelajaran, yaitu kemampuan memahami informasi melalui membaca dan 

mengolah serta menyampaikan gagasan melalui tulisan. 

Penelitian ini mengisi celah tersebut dengan mengevaluasi penerapan gamifikasi berbasis 

Educandy yang secara eksplisit diarahkan pada pengembangan keterampilan membaca dan menulis 

siswa sekolah dasar. Dalam penelitian ini, Educandy diposisikan sebagai media untuk 
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mengimplementasikan aktivitas gamifikasi, sedangkan keterampilan membaca dan menulis menjadi 

outcome utama yang diukur. Fokus tersebut memperluas kajian Educandy dari penggunaan sebagai 

media latihan bahasa menuju evaluasi capaian literasi yang lebih spesifik. Penelitian ini bertujuan 

mengevaluasi perubahan keterampilan membaca dan menulis siswa setelah mengikuti pembelajaran 

berbasis gamifikasi menggunakan Educandy. Secara khusus, penelitian menjawab pertanyaan: (1) 

Apakah terdapat perubahan keterampilan membaca siswa sekolah dasar setelah penerapan gamifikasi 

berbasis Educandy?, dan (2) apakah terdapat perubahan keterampilan menulis siswa sekolah dasar 

setelah penerapan gamifikasi berbasis Educandy?. 

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pre-experimental one-group 

pretest-posttest (O₁–X–O₂) untuk mengidentifikasi perubahan keterampilan membaca dan menulis 

setelah penerapan gamifikasi berbasis Educandy. Penelitian dilaksanakan di SD Janjimanaon, 

Kecamatan Batang Angkola, Kabupaten Tapanuli Selatan, Sumatera Utara, dengan melibatkan 20 

siswa kelas V, terdiri atas 13 perempuan dan 7 laki-laki. Seluruh siswa dalam kelas dilibatkan sebagai 

subjek penelitian. Intervensi diberikan dalam dua pertemuan, masing-masing 60 menit, setelah 

pretest. Educandy digunakan sebagai media implementasi gamifikasi, sedangkan keterampilan 

membaca dan menulis diukur melalui pretest dan posttest. 

Tabel 1. Prosedur Pelaksanaan Penelitian 

Tahap Kegiatan Instrumen Fokus  

1 Pretest Tes membaca dan menulis Mengukur kemampuan awal membaca 

dan menulis 

2 Intervensi 1 Aktivitas gamifikasi 

berbasis Educandy 

Gamifikasi berbasis Educandy untuk 

latihan membaca dan pemahaman 

informasi 

3 Intervensi 2 Aktivitas gamifikasi 

berbasis Educandy 

Gamifikasi berbasis Educandy untuk 

latihan membaca, penyusunan kalimat, 

dan menulis 

4 Posttest Tes membaca dan menulis Mengukur kemampuan membaca dan 

menulis setelah intervensi 

Selama intervensi, Educandy digunakan untuk mengintegrasikan unsur tantangan, respons 

langsung, dan umpan balik ke dalam aktivitas pembelajaran. Aktivitas membaca mencakup 

pemahaman isi teks, identifikasi informasi, kosakata, dan pertanyaan berbasis bacaan, sedangkan 

aktivitas menulis meliputi penyusunan kata atau kalimat serta pengungkapan kembali informasi dari 

teks dalam tulisan sederhana. Integrasi gamifikasi diarahkan pada tujuan pembelajaran agar elemen 

permainan mendukung keterlibatan dan proses belajar (Sailer & Homner, 2020; Zainuddin et al., 

2020). Indikator keterampilan yang diukur disajikan pada Tabel 2. 
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Tabel 2. Indikator Keterampilan yang Diukur 

Keterampilan Indikator 

Reading ▪ Memahami isi teks 

▪ Mengidentifikasi informasi dalam teks 

▪ Menjawab pertanyaan berdasarkan teks 

Writing ▪ Menyusun kata atau kalimat 

▪ Mengungkapkan kembali informasi dari teks dalam 

bentuk tulisan sederhana 

Instrumen penelitian berupa tes membaca dan menulis yang diberikan pada pretest dan posttest. 

Validitas butir diuji menggunakan korelasi Pearson, sedangkan reliabilitas diuji menggunakan 

Cronbach’s alpha dengan koefisien sebesar 0,82. Penilaian menulis menggunakan kriteria yang 

ditetapkan dalam instrumen untuk menjaga konsistensi skor. Observasi dan dokumentasi digunakan 

sebagai data pendukung keterlaksanaan pembelajaran. 

Data dianalisis menggunakan statistik deskriptif berupa minimum, maksimum, rata-rata, dan 

standar deviasi. Normalitas data diuji menggunakan Shapiro-Wilk, sedangkan perbedaan skor pretest 

dan posttest dianalisis dengan paired-samples t-test pada α = 0,05. Besarnya perubahan dihitung 

menggunakan effect size dan N-gain. Analisis dilakukan secara terpisah untuk keterampilan membaca 

dan menulis. Karena tidak terdapat kelompok kontrol, hasil diinterpretasikan sebagai perubahan 

setelah intervensi, bukan sebagai bukti kausal definitif. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Analisis deskriptif menunjukkan adanya peningkatan skor membaca dan menulis setelah 

penerapan gamifikasi berbasis Educandy. Namun, peningkatan tersebut berada pada rentang yang 

lebih realistis untuk intervensi singkat selama dua pertemuan. 

Tabel 3. Statistik Deskriptif Keterampilan Membaca dan Menulis 

Keterampilan Kegiatan N Minimum Maximum Mean SD 

Reading Pretest 20 45 86 62.05 8.77 
Posttest 20 31 94 70.95 10.30 

Writing Pretest 20 43 72 61.90 6.64 
Posttest 20 51 90 69.85 11.44 

Rata-rata keterampilan membaca meningkat sebesar 8,90 poin, dari 62,05 pada pretest menjadi 

70,95 pada posttest. Pada keterampilan menulis, rata-rata skor meningkat sebesar 7,95 poin, dari 

61,90 menjadi 69,85. Meskipun kedua keterampilan menunjukkan arah perubahan yang positif, 

simpangan baku pada posttest juga meningkat, dari 8,77 menjadi 10,30 pada membaca dan dari 6,64 

menjadi 11,44 pada menulis. Hal ini menunjukkan bahwa perubahan kemampuan tidak berlangsung 

secara seragam pada seluruh siswa. Peningkatan deskriptif tersebut selanjutnya diuji secara 

inferensial untuk menentukan apakah perbedaan antara skor pretest dan posttest signifikan secara 

statistik. 
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Uji normalitas dilakukan terhadap skor selisih (posttest–pretest) menggunakan Shapiro–Wilk. 

Hasil menunjukkan bahwa skor selisih memenuhi asumsi normalitas, baik untuk keterampilan 

membaca (W = 0,955, p = .450) maupun menulis (W = 0,968, p = .707). Kedua nilai p berada di atas 

.05 sehingga analisis perbedaan dilanjutkan menggunakan paired-samples t-test. 

Tabel 4. Paired-Samples t-Test, Effect Size, and N-Gain 

Keterampilan 
Pretest  

M (SD) 

Posttest  

M (SD) 

Mean 

Difference 
t(19) p Cohen’s d N-Gain 

Reading 62.05 (8.77) 70.95 (10.30) 8.90 4.541 < .001 1.02 0.23 

Writing 61.90 (6.64) 69.85 (11.44) 7.95 3.910 < .001 0.87 0.21 

Catatan: N-gain = (posttest − pretest) / (100 − pretest). 

Hasil paired-samples t-test menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara skor 

pretest dan posttest pada kedua keterampilan. Pada keterampilan membaca, skor posttest secara 

signifikan lebih tinggi daripada skor pretest, t(19) = 4.541, p < .001, dengan selisih rata-rata sebesar 

8,90 poin. Besaran efek mencapai Cohen’s d = 1.02, yang menunjukkan perubahan terstandar yang 

besar. Pada keterampilan menulis, perbedaan juga signifikan, t(19) = 3.910, p < .001, dengan selisih 

rata-rata sebesar 7,95 poin dan Cohen’s d = 0.87, yang juga menunjukkan efek besar. 

Meskipun ukuran efek menunjukkan perubahan yang besar, nilai N-gain memberikan gambaran 

yang lebih konservatif mengenai besarnya peningkatan relatif terhadap skor maksimum yang masih 

mungkin dicapai. N-gain keterampilan membaca sebesar 0.23 dan keterampilan menulis sebesar 0.21 

menunjukkan peningkatan pada kategori rendah. Perbedaan antara ukuran efek dan N-gain tersebut 

menunjukkan bahwa signifikansi statistik dan besarnya perubahan terstandar tidak identik dengan 

tingkat peningkatan relatif terhadap skor maksimum. Dengan kata lain, siswa mengalami perubahan 

yang cukup kuat dibandingkan dengan variasi skor awal, tetapi peningkatan tersebut masih terbatas 

jika dihitung berdasarkan ruang peningkatan yang tersedia. 

Secara keseluruhan, kedua keterampilan menunjukkan perubahan positif setelah dua kali 

pembelajaran berbasis gamifikasi Educandy. Peningkatan rata-rata pada membaca (8,90 poin) sedikit 

lebih tinggi daripada menulis (7,95 poin), demikian pula ukuran efeknya (d = 1,02 vs. 0,87). Temuan 

ini memberikan bukti awal bahwa penerapan gamifikasi berbasis Educandy berasosiasi dengan 

peningkatan keterampilan membaca dan menulis dalam periode intervensi yang singkat. Namun, 

karena penelitian menggunakan perbandingan pretest–posttest dalam kelompok yang sama, temuan 

tersebut perlu dipahami sebagai bukti perubahan setelah intervensi dan belum sebagai bukti kausal 

bahwa peningkatan sepenuhnya dihasilkan oleh penggunaan Educandy. 

1. Gamifikasi Berbasis Educandy dan Keterampilan Membaca 

Peningkatan skor membaca dari 62,05 menjadi 70,95 menunjukkan perubahan yang signifikan 

setelah intervensi (p < .001), dengan Cohen’s d = 1,02 yang mengindikasikan efek besar. Namun, N-
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gain = 0,23 menunjukkan bahwa peningkatan tersebut masih berada pada kategori rendah jika 

dibandingkan dengan ruang peningkatan skor yang tersedia. Perbedaan kedua indikator ini penting 

secara interpretatif: efek besar menunjukkan bahwa perubahan skor relatif kuat dibandingkan dengan 

variasi skor siswa, sedangkan N-gain menunjukkan sebagian besar kemampuan yang masih dapat 

dikembangkan belum tercapai. Temuan ini lebih tepat dipahami sebagai indikasi respons awal yang 

kuat terhadap intervensi daripada bukti penguasaan membaca secara komprehensif. Pola tersebut 

sejalan dengan temuan bahwa game-based learning dapat mendukung literasi membaca ketika 

aktivitas permainan diarahkan pada tujuan belajar yang spesifik (Adriani et al., 2025), gamifikasi 

menunjukkan efek yang bervariasi bergantung pada konteks dan desain pembelajaran (Bai et al., 

2020). 

Secara pedagogis, kontribusi Educandy tidak terutama terletak pada unsur permainan, tetapi 

pada kemampuannya mengintensifkan interaksi siswa dengan unit bahasa melalui latihan singkat, 

pengulangan, dan umpan balik. Aktivitas seperti word search, anagram, dan matching pairs memberi 

kesempatan kepada siswa untuk mengenali kata, menghubungkan bentuk dengan makna, dan 

mengambil kembali informasi secara berulang. Struktur tersebut dapat memperkuat keterlibatan 

dalam proses belajar; penelitian tentang lingkungan belajar bergamifikasi menunjukkan bahwa 

keterlibatan siswa berkaitan erat dengan bagaimana aktivitas dan mekanisme permainan dirancang 

(Ding et al., 2021). Hubungan ini menjadi relevan bagi literasi karena peningkatan kemampuan 

membaca membutuhkan praktik yang konsisten, bukan sekadar paparan terhadap materi. 

Temuan tersebut memperkuat argumen bahwa efektivitas gamifikasi tidak ditentukan oleh 

keberadaan elemen permainan semata, tetapi oleh keselarasan desainnya dengan tujuan pedagogis 

dan karakteristik aktivitas belajar. Meta-analisis menunjukkan bahwa gamifikasi dapat meningkatkan 

hasil belajar, tetapi dampaknya bersifat kontekstual dan tidak muncul secara otomatis melalui 

penggunaan teknologi (Sailer & Homner, 2020). Efektivitasnya juga dipengaruhi oleh karakteristik 

siswa, bentuk aktivitas, serta bagaimana elemen gamifikasi diintegrasikan ke dalam pengalaman 

belajar (Oliveira et al., 2023). Dalam konteks penelitian ini, kontribusi Educandy terutama tampak 

pada kemampuannya menyediakan latihan yang berulang, interaktif, dan disertai umpan balik 

langsung. Artinya, efektivitas Educandy tidak terletak pada platform itu sendiri, melainkan pada 

affordance yang dimobilisasi guru untuk memperluas kesempatan berlatih dan memperkuat 

keterlibatan siswa dalam aktivitas membaca dan menulis. 

2. Gamifikasi Berbasis Educandy dan Keterampilan Menulis 

Peningkatan keterampilan menulis dari 61,90 menjadi 69,85 (d = 0,87; p < .001) menunjukkan 

efek yang kuat, meskipun sedikit lebih rendah dibandingkan dengan membaca. Temuan ini perlu 

ditafsirkan secara hati-hati karena Educandy pada dasarnya merupakan platform penguatan aktivitas 

belajar, bukan lingkungan yang secara khusus memfasilitasi keseluruhan proses menulis, mulai dari 
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perencanaan gagasan, penyusunan draf, revisi, hingga penyuntingan. Proses tersebut menuntut 

regulasi dan produksi bahasa yang lebih kompleks daripada sekadar mengenali atau memilih respons 

yang tepat (Duke & Cartwright, 2021). Peningkatan skor menulis karenanya lebih tepat dipahami 

sebagai hasil interaksi antara paparan bahasa melalui aktivitas digital dan tugas produksi yang 

menyertai pembelajaran, bukan sebagai efek langsung dari platform. 

Dalam konteks tersebut, Educandy dapat diposisikan sebagai lingkungan yang memperkaya 

sumber daya linguistik yang kemudian dimobilisasi siswa dalam menghasilkan tulisan. Paparan 

berulang terhadap kosakata, ejaan, pasangan kata, dan pola bahasa menyediakan input linguistik yang 

dapat diaktifkan kembali ketika siswa membangun kalimat dan teks. Temuan sebelumnya 

menunjukkan bahwa penggunaan Educandy berkontribusi terutama pada pembelajaran bahasa, 

penguasaan kosakata, motivasi, dan hasil belajar (Khotimah et al., 2023; Wahyuni et al., 2023). Efek 

tersebut sejalan dengan bukti bahwa gamifikasi dapat meningkatkan hasil belajar ketika elemen 

permainan dirancang selaras dengan tujuan instruksional (Sailer & Homner, 2020). Namun, 

penguasaan sumber daya linguistik tidak dengan sendirinya menghasilkan kemampuan menulis. 

Kontribusi Educandy terhadap keterampilan menulis bergantung pada kemampuan guru mengonversi 

input dan latihan digital menjadi aktivitas produksi yang menuntut siswa memilih, mengorganisasi, 

dan menggunakan bahasa secara bermakna. 

Perbedaan efek pada keterampilan membaca dan menulis memperlihatkan bahwa efektivitas 

teknologi bersifat kompetensi-spesifik sekaligus bergantung pada desain pedagogis. Aktivitas 

membaca memiliki kedekatan yang lebih kuat dengan affordance Educandy melalui pengenalan, 

pencocokan, pengulangan, dan pemberian umpan balik secara cepat. Sebaliknya, menulis menuntut 

proses produksi yang lebih kompleks, mulai dari pemilihan gagasan dan kosakata hingga 

pengorganisasian serta transformasi gagasan ke dalam teks. Perbedaan tuntutan tersebut menjelaskan 

mengapa penggunaan platform yang sama tidak selalu menghasilkan penguatan yang setara pada 

setiap keterampilan. Temuan ini konsisten dengan bukti bahwa efek gamifikasi dipengaruhi oleh 

desain aktivitas, tujuan pembelajaran, dan karakteristik kompetensi yang ditargetkan (Bai et al., 2020; 

Oliveira et al., 2023). Oleh karena itu, evaluasi Educandy tidak cukup berhenti pada pertanyaan 

apakah platform tersebut efektif, tetapi perlu diarahkan pada pertanyaan yang lebih analitis: 

kompetensi apa yang diperkuat, melalui mekanisme apa, dan sejauh mana dukungan pedagogis guru 

diperlukan agar affordance teknologi bertransformasi menjadi capaian literasi?. 

3. Gamifikasi sebagai Mekanisme Pedagogis, Bukan Sekadar Permainan 

Hasil penelitian ini memperkuat pandangan bahwa gamifikasi merupakan mekanisme desain 

pedagogis, bukan sekadar pemindahan aktivitas belajar ke dalam format permainan digital. Nilai 

pedagogis gamifikasi muncul ketika tantangan, interaktivitas, umpan balik, dan respons segera 

diarahkan pada aktivitas yang memiliki tujuan akademik. Bukti meta-analitik menunjukkan bahwa 
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gamifikasi dapat memberikan dampak positif terhadap hasil belajar, tetapi besarnya efek bervariasi 

menurut karakteristik intervensi dan konteks penerapannya (Sailer & Homner, 2020). Zainuddin et 

al. (2020) juga menunjukkan bahwa efektivitas gamifikasi berkaitan dengan keterpaduan antara 

elemen permainan, strategi pembelajaran, dan karakteristik siswa. 

Kerangka tersebut menempatkan Educandy sebagai platform yang menyediakan affordance 

digital, gamifikasi sebagai pendekatan desain yang menentukan bagaimana affordance tersebut 

dimanfaatkan untuk membentuk pengalaman belajar. Platform digital tidak menghasilkan 

pembelajaran efektif secara otomatis, namun bergantung pada tujuan, konten, aktivitas, dan 

mekanisme umpan balik yang dirancang guru (Bond et al., 2020; Zainuddin et al., 2020). Efektivitas 

gamifikasi ditentukan oleh karakteristik siswa dan konteks pembelajaran (Oliveira et al., 2023), serta 

kemampuannya mendukung kebutuhan psikologis yang mendasari motivasi (Gao, 2024). Pada 

jenjang K–12, pengaruh efek gamifikasi terhadap motivasi tidak seragam, sehingga elemen 

permainan semata tidak menjamin efektivitas pembelajaran (Kurnaz & Koçtürk, 2025). Hal ini 

menunjukkan nilai pedagogis Educandy tidak terletak pada platform tersebut, tetapi pada bagaimana 

guru memanfaatkan fitur digitalnya untuk memperkuat literasi. Oleh karena itu, peningkatan skor 

tidak semata-mata meningkatkan kemampuan membaca dan menulis, melainkan bahwa gamifikasi 

dapat mendukung literasi ketika aktivitas digital selaras dengan tujuan pembelajaran, kesempatan 

berlatih, dan umpan balik, sehingga peran guru tetap dalam menentukan konten, tingkat kesulitan, 

respons, dan keterkaitan permainan dengan tugas literasi. 

Perbedaan peningkatan kemampuan membaca dan menulis menunjukkan bahwa capaian 

belajar berkaitan dengan jenis aktivitas yang difasilitasi Educandy. Aktivitas mengenali, 

mencocokkan, mengingat kembali, mengulang, dan merespons soal secara cepat secara langsung 

melatih pengenalan serta retrieval bahasa, sehingga lebih mendukung peningkatan kemampuan 

membaca. Sebaliknya, menulis menuntut proses produksi bahasa yang lebih kompleks, mulai dari 

memilih gagasan, menyusun kalimat, hingga mengorganisasi teks, yang tidak sepenuhnya 

terakomodasi oleh aktivitas permainan tersebut. Perbedaan tuntutan ini membantu menjelaskan 

mengapa peningkatan membaca lebih kuat daripada menulis. Educandy karenanya lebih tepat 

dipandang sebagai sarana latihan, pengulangan, dan umpan balik yang mendukung literasi, bukan 

sebagai instrumen yang secara mandiri membangun kompetensi membaca dan menulis secara utuh 

(Ding et al., 2021; Oliveira et al., 2023). 

KESIMPULAN  

Penelitian ini menunjukkan bahwa keterampilan membaca dan menulis siswa meningkat secara 

signifikan setelah penerapan gamifikasi berbasis Educandy. Rata-rata skor membaca meningkat dari 

62,05 menjadi 70,95, sedangkan menulis meningkat dari 61,90 menjadi 69,85. Uji paired-samples t-
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test menunjukkan perubahan signifikan pada membaca, t(19) = 4,541, p < .001, dan menulis, t(19) = 

3,910, p < .001. Besaran efek tergolong besar, dengan Cohen’s d = 1,02 untuk membaca dan 0,87 

untuk menulis, yang menunjukkan bahwa perbedaan skor relatif terhadap variasi data cukup kuat. 

Namun, N-gain sebesar 0,23 pada membaca dan 0,21 pada menulis berada pada kategori rendah. 

Temuan ini menunjukkan bahwa signifikansi statistik dan besaran efek belum identik dengan 

peningkatan penguasaan literasi yang tinggi secara praktis. 

Kontribusi utama gamifikasi berbasis Educandy terletak pada kemampuannya mengemas 

latihan literasi melalui tantangan, respons langsung, dan umpan balik yang menghubungkan 

pemahaman bacaan dengan produksi tulisan. Implikasi pedagogisnya, teknologi digital lebih bernilai 

ketika digunakan untuk memperkuat proses literasi yang terarah, bukan sekadar meningkatkan 

interaktivitas. Meski demikian, peningkatan yang masih rendah berdasarkan N-gain menunjukkan 

perlunya desain pembelajaran yang lebih intensif dan berkelanjutan. Karena penelitian menggunakan 

satu kelompok tanpa pembanding, atribusi kausal tetap terbatas. Penelitian selanjutnya perlu 

melibatkan kelompok kontrol, sampel lebih besar, durasi intervensi lebih panjang, serta pengukuran 

tindak lanjut untuk menguji konsistensi dan keberlanjutan peningkatan literasi. 
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