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ABSTRAK 

 

Maurina Nur Faidah: 1801115021. “Pengaruh Pendekatan Gamifikasi 

Menggunakan Classcraft Terhadap Kemampuan Kognitif Peserta Didik Dalam 

Pembelajaran Fisika Materi Elastisitas”. Skripsi. Jakarta: Program Studi 

Pendidikan Fisika Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas 

Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA, 2022. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh terhadap 

kemampuan kognitif peserta didik dengan pendekatan gamifikasi menggunakan 

Classcraft pada peserta didik kelas X di SMA Muhammadiyah 3 Jakarta. Metode 

penelitian menggunakan metode kuasi eksperimen dengan desain penelitian 

menggunakan nonequivalent control group design. Pengambilan sampel 

menggunakan teknik random sampling. 

Instrumen soal berupa 40 butir soal pilihan ganda. Uji validitas menggunakan 

rumus product moment correlation (Pearson) sehingga diperoleh 22 soal valid dan 

18 soal drop. Sedangkan rumus yang digunakan dalam pengujian reliabilitas yaitu 

Spearman-Brown memperoleh nilai 0,758 dengan tingkat reliabilitas tinggi. Selain 

itu, instrumen juga diuji daya beda dan taraf kesukaran pada tiap butir soal. Total 

soal yang digunakan dalam penelitian berjumlah 15 butir soal. 

Data penelitian dianalisis uji prasyarat yaitu uji normalitas dan homogenitas. 

Pengujian normalitas menggunakan uji Shapiro Wilk diperoleh untuk kelas 

eksperimen nilai sig. data pretest 0,146 > 0,05 maka data terdistribusi normal; nilai 

sig. data posttest 0,004 < 0,05 maka data tidak terdistribusi normal; untuk kelas 

kontrol nilai sig. data pretest 0,150 > 0,05 dan data posttest 0,140 > 0,05 maka 

kedua data terdistribusi normal. Sedangkan uji Levene digunakan untuk pengujian 

homogenitas, diperoleh nilai sig. data pretest 0,509 > 0,05 dan data posttestt 0,191 

> 0,05 maka dapat dinyatakan bahwa varian data pada kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol adalah homogen. 

Uji hipotesis menggunakan uji U Mann-Whitney diperoleh nilai sig. (2-tailed) 0,001 

< 0,05 maka H1 diterima, dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pendekatan 

gamifikasi menggunakan Classcraft berpengaruh terhadap kemampuan kognitif 

peserta didik pada pada materi elastisitas. 

Kata kunci: Pendekatan gamifikasi, Classcraft, kemampuan kognitif, elastisitas 
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ABSTRACT 

 

Maurina Nur Faidah: 1801115021. "The Effect of Gamification Approach Using 

Classcraft on Students' Cognitive Ability in Physics Learning of Elasticity 

Material". Essay. Jakarta: Physics Education Study Program, Faculty of Teacher 

Training and Education, University of Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA, 2022. 

This study aims to determine whether there is an effect on the cognitive abilities of 

students with the gamification approach using Classcraft in class X students at 

SMA Muhammadiyah 3 Jakarta. The research method uses an quasi experimental 

method with a research design using a nonequivalent control group design. 

Sampling using random sampling technique. 

Instrument questions in the form of 40 multiple choice questions. The validity test 

uses the product moment correlation (Pearson) formula to obtain 22 valid questions 

and 18 drop questions. While the formula used in the reliability test, namely 

Spearman-Brown, obtained a value of 0.758 with a high level of reliability. In 

addition, the instrument was also tested for differentiating power and level of 

difficulty for each item. The total questions used in the study amounted to 15 

questions. 

The research data were analyzed by prerequisite tests, namely normality and 

homogeneity tests. Testing for normality using the Shapiro Wilk test was obtained 

for the experimental class sig value. pretest data 0.146 > 0.05 then the data is 

normally distributed; sig value. posttest data 0.004 < 0.05 then the data is not 

normally distributed; for the control class sig value. pretest data 0.150 > 0.05 and 

posttest data 0.140 > 0.05 then both data are normally distributed. While Levene's 

test is used for homogeneity testing, the sig value is obtained. pretest data 0.509 > 

0.05 and posttest data 0.191 > 0.05, it can be stated that the data variance in the 

experimental group and the control group is homogeneous. 

Hypothesis test using Mann-Whitney U test obtained sig value. (2-tailed) 0.001 < 

0.05 then H1 is accepted, thus it can be concluded that the gamification approach 

using Classcraft affects the cognitive abilities of students in learning physics of 

elasticity material. 

Keywords: Gamification approach, Classcraft, cognitive ability, elasticity 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan diartikan sebagai usaha sadar untuk menjadikan diri lebih 

baik dan diharapkan dapat berguna dalam masyarakat. Sistem pendidikan di 

Indonesia masih terdapat beberapa masalah yang mengakibatkan rendahnya 

kualitas pendidikan di Indonesia. Hasil The Programme For International 

Student Assessment (PISA) tahun 2018 dengan 79 negara partisipan, Indonesia 

berada di peringkat 74 pada kategori kemampuan membaca, sementara untuk 

penilaian kemampuan matematika dan kemampuan sains, menduduki peringkat 

ke 73 dan ke 71 (Hewi et al., 2020). Penilaian PISA memotret kemampuan 

kognitif pada aspek yang diukur, berdasarkan peringkat tersebut dapat 

dikatakan bahwa kemampuan kognitif peserta didik di Indonesia masih 

tergolong rendah. 

Kemampuan kognitif diartikan sebagai penguasaan dalam ranah 

kognitif. Pentingnya kemampuan kognitif diungkapkan oleh Benyamin S. 

Bloom, bahwa kualitas pendidikan yang baik diperoleh dengan menerapkan 

semua tingkat ranah kognitif dalam setiap pembelajaran (M. Nabilah et al., 

2020). Taksonomi Bloom revisi Anderson dan Krathwohl membagi ranah 

kognitif meliputi perilaku yang menekankan aspek intelektual, seperti 

pengetahuan, dan keterampilan berpikir (Magdalena et al., 2020) pada tingkat 
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rendah atau Lower Order Thinking Skills (LOTS) yaitu mengingat (C1), 

memahami (C2), dan mengaplikasikan (C3), serta kemampuan berpikir pada 

tingkat tinggi Higher Order Thinking Skills (HOTS) yaitu kemampuan 

menganalisis (C4), mengevaluasi (C5) dan mencipta (C6) (M. Nabilah et al., 

2020). 

Fisika memiliki peran penting dalam berbagai disiplin ilmu dan 

mengembangkan daya pikir manusia (Hardianti, 2018). Berkembangnya 

kemampuan kognitif yang dimiliki oleh peserta didik dapat dilihat dari 

pencapaian kompetensi. Pada khususnya, kompetensi yang seharusnya dimiliki 

oleh peserta didik diantaranya menganalisis konsep, prinsip, dan hukum Fisika 

(Nurazizah et al., 2017). Namun, fakta dilapangan menunjukkan masih banyak 

peserta didik mengeluh sebab sulitnya memahami Fisika dengan rumus-rumus 

yang kompleks dan konsep yang dianggap abstrak. Hal ini berdampak pada 

minat dan motivasi belajar Fisika berkurang yang berujung pada rendahnya 

kemampuan kognitif peserta didik.  

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti di Sekolah 

Menengah Atas di Jakarta, kemampuan kognitif peserta didik pada mata 

pelajaran Fisika dalam rentang rendah hingga menengah, diketahui dari data 

nilai ulangan harian pada empat kelas berbeda, masih terdapat sekitar 26-54% 

peserta didik belum mencapai standar KKM yaitu 75 serta ditinjau dari 

pengamatan yang dilakukan sebagian besar peserta didik kesulitan dalam 

menyelesaikan soal Fisika di kelas. Hal ini disebabkan oleh berbagai faktor, 

salah satunya adalah kurangnya variasi pembelajaran di kelas. Pendidik 
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menyatakan metode pembelajaran Fisika yang dilakukan masih terbatas 

menggunakan metode ceramah dan penugasan. Sehingga, pembelajaran 

terfokus pada pendidik sedangkan peserta didik kurang terlibat aktif selama 

proses pembelajaran. Pendidik dalam hal ini berperan penting dalam upaya 

peningkatan kemampuan kognitif peserta didik melalui berbagai alternatif cara, 

misalnya menggunakan inovasi pendekatan pembelajaran yang kreatif dan 

efektif.  

Dalam beberapa tahun terakhir, telah banyak dilakukan penelitian 

tentang kombinasi teknologi dan mekanisme permainan sebagai sarana untuk 

memotivasi orang dalam semua aspek kehidupan, tidak terkecuali dalam bidang 

pendidikan. Inovasi ini disebut dengan gamifikasi. Gamifikasi telah banyak 

diaplikasikan dalam bidang lain seperti: e-commerce, bisnis, software, dan 

sebagainya termasuk dalam bidang pendidikan dan pelatihan (Pradana et al., 

2018). Secara sederhana, gamifikasi diartikan dengan penggunaan elemen-

elemen desain game pada konteks non-game (Saprudin et al., 2021). Dalam 

konteks pendidikan, gamifikasi merupakan pendekatan pembelajaran 

menggunakan elemen-elemen di dalam game ataupun video game (Satriyo & 

Anistyasari, 2020) yang bertujuan untuk memotivasi peserta didik selama 

proses pembelajaran, memaksimalkan rasa senang, dan meningkatkan 

partisipasi dalam proses pembelajaran yang berlangsung (Lawalata et al., 2020). 

Dalam beberapa penelitian terkait gamifikasi dalam pembelajaran dapat 

memberikan pengaruh positif terhadap peserta didik (Yuliyawati, 2020). 

Sebagaimana dalam penelitian Susanti yang menyatakan bahwa gamifikasi 
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dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar IPA (Susanti, 2021), dalam 

penelitian Lawalata dapat meningkatkan kemampuan strategi matematis dan 

motivasi belajar (Lawalata et al., 2020), dalam penelitian Saprudin et al untuk 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis (Saprudin et al., 2020), dan pada 

penelitian Susila gamifikasi menggunakan Classcraft bermanfaat dalam 

mengembangkan perilaku positif (Susila, 2020). Adapun motivasi belajar, 

keterampilan berpikir kritis, dan hasil belajar berkaitan erat dengan kemampuan 

kognitif. 

Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti melakukan penelitian dengan 

tujuan untuk mengetahui pengaruh pendekatan gamifikasi menggunakan 

Classcraft terhadap kemampuan kognitif peserta dalam pembelajaran fisika 

materi elastisitas, sebagai alternatif pendekatan pembelajaran yang menarik dan 

dapat memengaruhi kemampuan kognitif peserta didik.  

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang masalah, maka dapat diidentifikasi 

masalah, sebagai berikut: 

1. Kualitas pendidikan di Indonesia tergolong rendah berdasarkan hasil PISA 

2018. 

2. Rendahnya kemampuan kognitif peserta didik khususnya pada mata 

pelajaran Fisika. 

3. Proses pembelajaran kurang menarik dan monoton dengan metode yang 

digunakan sebatas ceramah dan penugasan. 
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4. Diperlukan inovasi pendekatan pembelajaran yang efektif dan menarik bagi 

peserta didik. 

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah disebutkan, peneliti 

membatasi masalah-masalah penelitian diantaranya: 

1. Rendahnya kemampuan kognitif peserta didik khususnya pada mata 

pelajaran Fisika. 

2. Diperlukan inovasi pendekatan pembelajaran yang efektif dan menarik bagi 

peserta didik. 

3. Peneliti membatasi penelitian ini sampai pada kemampuan kognitif level C4 

yaitu kemampuan menganalisis. 

 

D. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu apakah terdapat pengaruh 

pendekatan gamifikasi menggunakan Classcraft terhadap kemampuan kognitif 

peserta didik dalam pembelajaran fisika materi elastisitas? 

 

E. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat, diantaranya: 

1. Manfaat Teoritis 
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Penelitian ini bermanfaat untuk memperkuat teori tentang Pengaruh 

Pendekatan Gamifikasi Menggunakan Classcraft Terhadap Kemampuan 

Kognitif Peserta Didik Dalam Pembelajaran Fisika Materi Elastisitas. 

2. Manfaat Empirik 

a. Bagi peneliti 

Penelitian ini merupakan implementasi ilmu yang telah didapat 

selama duduk di bangku kuliah, sebagai salah satu bekal pengalaman 

ilmu yang diharapkan dapat menjadi modal bagi peneliti sebelum 

mengaplikasikannya ke dunia pendidikan. 

b. Bagi sekolah 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah satu 

referensi pendekatan pembelajaran yang inovatif dengan menerapkan 

pendekatan gamifikasi guna meningkatkan mutu pendidikan yang 

berkaitan dengan teknologi informasi. 

c. Bagi lembaga pendidikan 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumber referensi untuk 

dapat terus dikembangkan lebih baik lagi oleh peneliti selanjutnya. 
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