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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 Hi 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



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 Hy 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



KATA PENGANTAR

Puji syukur kehadirat Allah Swt., yang senantiasa melimpahkan rahmat dan
hidayah sehingga penulis dapat menyusun skripsi yang berjudul Pengaruh
Pendekatan Gamifikasi Menggunakan Classcraft Terhadap Kemampuan Kognitif
Peserta Didik Dalam Pembelajaran Fisika Materi Elastisitas. Shalawat dan salam
semoga tercurah kepada Rasulullah Muhammad Saw., yang telah membawa
risalah islamiah sehingga kita berada pada zaman yang tercerahkan dan

berkeadaban.

Pada kesempatan ini, penulis menyampaikan penghargaan dan ucapan
terimakasih kepada pihak — pihak yang telah membantu selama proses penyusnan
skripsi ini.

1. Allah SWT yang telah memberikan Ananda memiliki kesempatan untuk
melanjutkan pendidikan hingga Perguruan Tinggi.

2. Kedua orang tua, Ibunda dan Ayahanda tercinta, karena berkat doa, motivasi,
kasih dan sayang, perhatian dan bantuan yang diberikan kepada penulis,
sehingga Ananda dapat menyelesaikan skripsi ini dengan baik.

3. Saudara tersayang Kakak dan Adik, karena berkat motivasi dan bantuannya
sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi ini.

4. Dr. Desvian Bandarsyah, M.Pd selaku Dekan Fakultas Keguruan dan limu
Pendidikan Universitas Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA.

5. Feli Cianda Adrin Burhendi, S.Pd, M.Si selaku Ketua Program Studi

Pendidikan Fisika FKIP UHAMKA yang senantiasa memberikan motivasi

Vi



10.

11.

12.

13.

dalam proses penyusunan skrpsi ini.

Dra. Yulia Ramadhar, M.Pd selaku Dosen Pembimbing Akademik yang
telah memberikan motivasi, semangat, serta bimbingan akademik selama
perkuliahan.

Nyai Suminten, M.Pd selaku Dosen Pembimbing yang telah memberikan
bimbingan berupa arahan dalam penyusunan skrpisi ini.

Martin, M.Pd selaku pakar ahli yang telah memberikan bimbingan berupa
arahan dalam penyusunan skrpisi ini.

Seluruh dosen UHAMKA, terkhusus dosen pendidikan fisika yang tidak
dapat saya sebutkan satu persatu nama beserta gelar, namun tidak mengurangi
rasa hormat saya terhadap bapak dan ibu, saya ucapkan terimakasih atas
setiap ilmu dan pengalaman berharga yang telah diberikan selama
perkuliahan.

Kepala Sekolah SMA Muhammadiyah 3 Jakarta yang dengan keterbukaan
hati memberikan izin untuk mengadakan penelitian serta dukungannya
selama proses penelitian skripsi.

Liana Nofitasari, S.Pd selaku guru Fisika SMA Muhammadiyah 3 Jakarta
yang telah memberikan motivasi dan bantuan selama proses penelitian
skripsi.

Rekan-rekan seperjuangan Program Studi Pendidikan Fisika 2018 yang
senantiasa mendukung satu sama lain dalam penyelesaian skripsi.
Teman-temanku Nurulita Purnama Putri, Intan Dian Stepen, Rahma lzzati

Alhag, Anaz Nazmullaela, Adila Nailufar, dan Desti Setianingrum, yang

vii



senantiasa memberikan semangat, doa dan bantuan kepada penulis dalam
menyelesaikan skripsi ini.

14. Keluarga besar Program Studi Pendidikan Fisika Universitas
Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA yang menjadi penyulut semangat bagi
penulis.

15. Semua pihak yang membantu penulis dalam membuat skripsi ini, yang tidak

bisa penulis sebutkan satu persatu.

Atas semua bantuan yang telah diberikan, penulis hanya dapat mendo’akan agar
segala kebaikan yang telah diberikan mendapat balasan dari Allah Swt. Semoga
kebaikan yang diberikan dapat menjadi sebuah ibadah dan amal kebaikan yang akan

ikut ditimbang dan menjadi penolong pada yaumul hisab. Aamiin.

Penulis menyadari bahwa dalam penulisan skripsi ini masih jauh dari
kesempurnaan. Untuk itu, penulis mengharapkan segala kritikan dan saran yang
bersifat membangun demi kesempurnaan penelitian ini. Penulis pun berharap
semoga skripsi ini dapat memenuhi persyaratan wajib untuk mendapatkan gelar
sarjana pendidikan dan memberi manfaat baik bagi penulis, pembaca, dan

pengembangan ilmu khususnya dalam bidang Pendidikan.

Jakarta, 27 Juli 2022

Maurina Nur Faidah

viii



DAFTAR ISI

HALAMAN PERSETUJUAN ..ot i
HALAMAN PENGESAHAN. ...ttt i
SURAT KETERANGAN KEASLIAN KARYA ILMIAH.........cccoviiiiieeciee, ii
ABSTRAK e e \Y
ABSTRACT ettt e e et e e nnr e e nes Y
KATA PENGANTAR oottt enae e Vi
DY I G 1 ) USSR iX
DAFTAR TABEL ...ttt Xii
DAFTAR GAMBAR ..ottt st nes Xiii
DAFTAR LAMPIRAN ..ottt Xiv
BAB | PENDAHULUAN .....ooiiiit ittt 1
A. Latar Belakang Masalah ............c.ccooiveiiiiiiic i 1

B. Identifikasi Masalah ..o 4

C. Batasan Masalah ..o s 5

D. RUMUSAN MaSalIAN.........coiiiiiiiiiee e 5

E. Manfaat PENeltian .........cccoviiiiiiiiiiieeee s 5
BAB 1l KAJIAN TEORITIS ...ttt 7
A, DESKIIPST TEOIILIS ..ovveieeieciic ittt 7

1. Pendekatan GamifiKaSi...........ccocuevieiiereiiiiieiiceseee s 7

R O - LS - | SRS 13

3. Kemampuan Kognitif..........cooiiiiiii s 19

4. Pembelajaran FiSiKa ..........cccoviiiiiiiiii s 23

T =1 1Y 1 - TS 26

B. Penelitian yang Relevan ... 32

C. Kerangka BerpiKir ........cccooiiiiiiiiiiieie e 36

D. Hipotesis Penelitian ... 38
BAB 11l METODOLOGI PENELITIAN. ...ttt 39
AL Tujuan Penelitian ........ooviiiieieieieeeee e 39

B. Tempat dan Waktu Penelitian...........cccooevviiiiiiniiiniece e 39



C. Metode Penelitian ..........ccoouiiiiiiiie e 40
D. Populasi dan Sampel..........ccooiiiiii 42
1. POPUIBST ... 42
2. SAMPEL ... s 42
3. Teknik pengambilan sampel..........ccccooeiiiiiini 43
4. UKUIan SAMPEL........cooiiiiiiiiiieee s 43
E. Rancangan Perlakuan ............ccccooeiiiiiiiiiii s 44
Validitas Internal dan EKSternal ..o 45
1. Validitas INternal ..o 45
2. Validitas EKSLernal ...........ccooviiiiniiinieiese s 47
G. Teknik Pengumpulan Data ..........ccccovevieiieiieiicic e 48
1. Instrument Variabel Terikat ..........cccooeiiiiiiiiiiiieeee e 49
2. Instrument Variabel Bebas.........cccccoviiiiiiiiiee e 59
H. Teknik AnaliSis Data .........cccceiiiiiiiiiiiieie e 60
1. Pengujian Prasyarat ANaliSiS..........cccevvivieiieiiciie e 60
2. Pengujian HIPOESIS.......ccuciiiieiiecie ettt 64
I, HIpOteSiS STAtISTIKA .........ooviiiiiiiiiieee s 69
BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN .......ccccoiiiiviie e 70
B.  DESKIPSI DALA ....ccuviuieiiiieieiie s 70
I o o | o ] 1] S 70
2. HaSIl POSHESTL. .....coveeeccieecie e 72
3. Rekapitulasi Kemampuan Kognitif Peserta DidiK ............c...ccccvneee. 75
C. Pengujian Persyaratan AnaliSis ..........cccooeririiininieiieiee e 81
L. UJENOIMAIITAS ... 81
2. UjJi HOMOGENITAS ..ot e 83
D.  Pengujian HIPOTESIS ......oveiviiiiiiiiiisiieiieiee e 84
1. Uji Hipotesis Kemampuan Kognitif Awal ............cccocevviiiiiinininnns 84

2. Uji Hipotesis Pengaruh Pendekatan Gamifikasi Menggunakan
Classcraft Terhadap Kemampuan Kognitif Peserta Didik ..................... 86
E. Pembahasan Hasil Penelitian............ccccooevieviiiieiieie e 88
Keterbatasan Penelitian ..o 91



BAB V SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN

A, Simpulan........coc
B. IMpPliKasi ...
C. SArAN .o
DAFTAR PUSTAKA ...

Xi



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 WaKtu Penelitian .........ccceiiiiiiieiiee e 40
Tabel 3.2 Desain Nonequivalent Control Group ..........ccocvvevieeienenc e 41
Tabel 3.3 Sampel Penelitian............cccooviiiiiiic e 42
Tabel 3.4 Teknik Pengumpulan Data...........ccccceoeerviieiie i 45
Tabel 3.5 Kisi-KiST INStrUMEN TS ......ccoiiieiieie e e 47
Tabel 3.6 Kategori Validitas .........cocoviieiieiieie e 50
Tabel 3.7 Hasil Uji Validitas............ccccoeiiiiiiiieiiccece e 51
Tabel 3.8 Interpretasi Reliabilitas ............cccccveviiieiiiiecc e 52
Tabel 3.9 Taraf Kesukaran Butir Soal............cccoooeviiiii i 53
Tabel 3.10 Hasil Uji Taraf KeSuKaran ............cccooeveiiiinininiieeee e 54
Tabel 3.11 Kategori Daya PEmMDEda...........cccccvveiieiieiieiic e 55
Tabel 3.12 Hasil Uji Daya Pembeda...........ccccocooieiiiiiiic e 55
Tabel 4.1 Distribusi frekuensi hasil pretest kelas X Mia 8..........cccccoeiveniiinnnn. 66
Tabel 4.2 Distribusi frekuensi hasil pretest kelas X Mia 9.......cccccooeviiinininnnn. 67
Tabel 4.3 Ukuran pemusatan dan penyebaran data hasil pretest kelas eksperimen
dan Kelas KONErol ..........cccooiiiiiiieie e 68
Tabel 4.4 Distribusi frekuensi hasil posttest kelas X Mia 8...........ccccocevvniiinnnn. 68
Tabel 4.5 Distribusi frekuensi hasil postest kelas X Mia 9........ccccooeviveniiinnnn. 69
Tabel 4.6 Ukuran pemusatan dan penyebaran data hasil posttest kelas eksperimen
dan Kelas KONtrol ... 70
Tabel 4.7 Rekapitulasi peningkatan kemampuan kognitif............ccccooevvivennnnnnne. 75
Tabel 4.8 Rekapitulasi peningkatan kemampuan kognitif tiap ranah kognitif ..... 76
Tabel 4.9 Hasil perhitungan uji Normalitas...........ccccoevveiieiiieiie e 77
Tabel 4.10 Hasil perhitungan uji homogenitas .........ccccvveeiieie i 79
Tabel 4.11 Hasil uji hipotesis kemampuan kognitif awal .............ccccooveniiinnne. 80

Tabel 4.12 Hasil uji hipotesis pengaruh pendekatan gamifikasi menggunakan

Classcraft terhadap kemampuan kognitif.............ccccooeeiieiieiiie i, 81

Xii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Hukum HooKe pada Pegas ..........ccccvevveieieeieiie e 23
Gambar 2.2 SUSUNGN PEJAS SEI.....ccuciueiierieiieiieie e eee e e e e nnas 24
Gambar 2.3 Susunan Pegas Paralel ... 25
Gambar 2.4 Diagram Kerangka Berpikir..........cccociiiiiiiiniiiiicic e 29

Gambar 4.1 Diagram nilai rata-rata pretest dan posttestt kelas eksperimen dan
KElas KONTIOI .....c.oeueiieieic s 51

Gambar 4.2 Diagram nilai rata-rata pretest dan posttestt kelas eksperimen dan
kelas kontrol tiap ranah Kognitif............cccoooiiniiiiiiii 52

Xiii



Lampiran 1.
Lampiran 2.
Lampiran 3.
Lampiran 4.
Lampiran 5.
Lampiran 6.
Lampiran 7.
Lampiran 8.

Lampiran 9.

Lampiran 10.
Lampiran 11.
Lampiran 12.
Lampiran 13.
Lampiran 14.
Lampiran 15.
Lampiran 16.
Lampiran 17.
Lampiran 18.
Lampiran 19.
Lampiran 20.
Lampiran 21.
Lampiran 22.
Lampiran 23.
Lampiran 24.
Lampiran 25.
Lampiran 26.
Lampiran 27.
Lampiran 28.

Lampiran 29.

DAFTAR LAMPIRAN

SHADUS ... 101
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Kelas Eksperimen ........... 105
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Kelas Kontrol .................. 115
Bahan AJar........oooiiiiiiiee 123
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) ......ccccooevveveninnieiesee 135
Kisi-kisi Instrumen Tes Kemampuan Kognitif ...............c.co...... 143
Hasil Validasi RPP ... 166
Hasil Validasi Internal Instrumen TeS.........cccvcvevvviieieereseenne 170
Uji Validitas INStrumen TeS........cccoovveiiriniiiieeenese e 186
Uji Reliabilitas INStrumen TesS.........ccocovvviiiiiiiiiienese e 189
Uji Taraf Kesukaran Instrumen TeS ........ccccovvveveneeieciesnene. 192
Uji Daya Pembeda INStrumen TeS........cccevvvievveviesieceere s 195
Rekapitulasi Hasil Uji Coba Instrumen TeS.........cccccevveviennnene. 199
Soal Tes Yang Digunakan............ccccceevveiieeieiie i 201
HAaSH PreteSt ......oveieieiece e 203
HAaSI POSHEST.....c.veieiiiiiciesiee e 205
Perhitungan Hasil Pretest tiap Ranah Kognitif........................ 207
Perhitungan Hasil Posttest tiap Ranah Kognitif...................... 209
Perhitungan N-GaiN............cccoiieiieie i 211
Uji NOrmalitas ........coeveeiieeic e 213
Uji HOMOQENITAS. .....cviiiiiiiiiciieeee e 218
UJi HIPOTESIS ..o 223
Tabel Pendukung ... 230
Surat Keterangan 1zin Penelitian............ccoovviiviineiiiciiiinns 235
Surat Keterangan Melaksanakan Penelitian ..............c.ccccoevenee 237
Data Nilai Ulangan Harian Sebelum Penelitian........................ 238
Tampilan ClassCraft ..........ccooveiiiiniiiieee e 2398
DOKUMENTAS.....veeveeieciiecieee e 240
Riwayat HIGUP......ccoiiiiiiiiee e 241

Xiv



BAB |

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



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 vyaitu 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



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



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.

. ldentifikasi 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.



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



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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