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ABSTRAK 
 

Yahya Diki Ardinata.2024, Efektivitas Penggunaan Metode Gamifikasi Terhadap 

Hasil Belajar Kognitif Pada Siswa Kelas V, Skripsi.Program Studi 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, 

Universitas Islam Sultan Agung. Pembimbing 1 : Jupriyanto, S.Pd., M.Pd., 

Pembimbing 2 : Yunita Sari, S.Pd., M.Pd  

Penelitain ini berfokus pada keefektivan dari metode gamifikasi terhadap 

hasil belajar kognitif. Dalam pembelajaran kognitif terlebih khusus pada high order 

thingking skill diperlukan sebuah inovasi pemilihan metode dalam pelaksanaan 

pembelajaran yang mampu merangsang minat siswa dalam proses pembelajaran 

dibandingkan penggunaan metode konvensional dengan harapan dapat membantu 

siswa untuk memahami materi pembelajaran. Penggunaan gamifikasi ini 

merupakan sebuah metode yang menyerap elemen-elemen game dan 

diimplementasikan pada kegiatan belajar yang dapat meningkatkan minat belajar 

siswa. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif melalui Pre Experimental 

Design,. Dengan jenis desain One Grup Pre-Test Post-Test. Subjek siswa kelas V 

SDN 1 Sidodadi dengan teknik sampling jenuh. Teknik pengumpulan data melalui 

tes dengan instrument penelitian pretest dan posttest. Uji sampel yang digunakan 

melalui Uji Normalitas dan berdistribusi normal. Berdasarkan hasil penelitian yang 

didapat penggunaan metode gamifikasi terhadap hasil belajar kognitif mendapatkan 

rata-rata nilai 41,68 pada pretest dan nilai 59,64 pada posttest. Dan berdasarkan 

hitungan statistic menggunakan uji gain memiliki peningkatan sebesar 0,31 yang 

berkategori sedang paired sample t test diperoleh sig. (2- tailed)= 0,0000 <0,05. 

Maka H1 ditolak sedangkan H2 diterima, yang artinya penggunaan gamifikasi ini 

efektif dalam meningkatkan hasil belajar kognitif siswa kelas V. 

Kata kunci : gamifikasi, hasil belajar kognitif 
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ABSTRACT 
 

Yahya Diki Ardinata.2024, Effectiveness of the Using Gamification Methode on 

Result of Learning Cognitive of Grade V Student, Thesis. Primary School 

Teacher Education Study Prorgram. Faculty of Teacher Training and 

Education, Sultan Agung Islamic University. Supervisor 1 : Jupriyanto, S.Pd., 

M.Pd., Supervisor 2 : Yunita Sari, S.Pd., M.Pd  

This investigation focuses on the effectiveness of gamification methods on cognitive 

learning outcomes. In cognitive learning, more specifically on high-order thinking 

skills, an innovation in method selection is required in the implementation of 

learning that is able to stimulate the interest of students in the learning process 

compared to the use of conventional methods in the hope of helping students 

understand the learning material. Gamification is a method that absorbs the 

elements of a game and is implemented in learning activities that can enhance the 

interest of students in learning. This research uses quantitative methods through a 

pre-experimental design with a type of design called a one-group pre-test and post-

test. Subject student V grade SDN 1 Sidodadi with saturated sampling technique. 

Data collection techniques are tested with research instruments, pretest and 

posttest. The sample test was used through the normality test and distributed 

normally. Based on the results of the study obtained, the use of gamification 

methods against cognitive learning results in an average score of 41.68 on the 

pretest and 59.64 on the posttest. And based on the statistic count, using the gain 

test has an improvement of 0.31, which is categorized as a medium-paired sample 

t test obtained sig. (2-tailed) = 0.0000 < 0.05. Then H1 is rejected while H2 is 

accepted, which means the use of this gamification is effective in improving the 

cognitive learning outcomes of V-grade students. 

Keywords : gamification, cognitive learning outcomes 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

       Menurut UU Nomor 20 Tahun 2023 Pendidikan adalah usaha sadar dan 

terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar 

peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki 

kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 

akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, 

bangsa dan negara. Fungsi dari pendidikian di Indonesia juga telah tertulis 

dalam UU Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 3 “Pendidikan nasional berfungsi 

mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradapan 

bangsa yang bermatabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan 

bangsa,bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi 

manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 

Berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga 

negara yang demokratis serta bertanggung jawab”. Dapat dikatakan 

bahwasanya Pendidikan berupaya membantu manusia baik menjadi 

manusiawi yang lebih baik dan menjadikan manusia berkualitas dalam 

membangun peradaban yang berdasarkan undang-undang, nilai – nilai 

budaya bangsa dan agama yang dianutnya.  

       Menurut Badan Pusat Statistik tahun 2018-2023, jumlah rumah tangga 

yang memeliki telepon seluler (smartphone) di Indonesia mencapai 67,88% 

pada tahun 2022, akan tetapi rumah tangga yang memiliki komputer dan 
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sejenisnya hanya 18,04% pada tahun 2022 bahkan mengalami penurunan 

dari tahun sebelumnya yang mencapai 18,24%. Melihat data tersebut 

berdasarkan Survei Sosial Ekonomi Nasional (SUSENAS) tahun 2021-

2023 tergolong sangat rendah yang padahal dengan perkembangan 

komputer sangat jauh lebih cepat daripada smartphone, yang dimana 

komputer sekarang tidak hanya sebuah mesin pengolah data, bahkan daya 

gunanya melebihi dari smartphone baik dari segi hiburan maupun 

produktivitas. Hal ini seharusnya menjadi evaluasi sebagai upaya 

meningkatkan melek teknologi di Indonesia.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada aspek pendidikan, seiring berkembangnya zaman, ilmu 

pendidikan memiliki kemajuan dan pembaharuan, terutama mengacu dalam 

hal IPTEK, dikarenakan teknologi terus mengalami perkembangan seiring 

majunya peradaban, termasuk dalam teknologi pembelajaran, yang dimana 

kegiatan pembelajaran mulai memanfaatkan dari perkembangan teknologi 

Gambar 1.1 Persentase Rumah tangga yang Memiliki/Menguasai 

Komputer dan Mengakses (sumber : www. bps.go.id) 
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ke dalam proses pembelajaran (Marryono, J, 2018). Perkembangan 

teknologi memaksa merubah perilaku masyarakat lebih khusus dalam 

lingkup pendidikan yang mengharuskan proses pendidikan perlu 

bertransformasi mengikuti kemajuan teknologi agar kelak dapat 

menciptakan masa depan bangsa yang mampu adaptif dalam hal teknologi.  

      Upaya untuk menciptakan masa depan bangsa tersebut dapat melalui 

inovasi dari implementasi teknologi dalam pelaksanaan kegiatan 

pembelajaran. Selain itu Pembelajaran berbasis teknologi memudahkan 

guru dalam proses pembelajaran melalui peralatan interaktif seperti 

simulasi, permainan pendidikan, dan media digital yang dapat memberi 

pengalaman baru pada belajar siswa. Sehingga hal ini dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa dan memfasilitasi pembelajaran yang membantu dalam 

memahami materi pembelajaran lebih dalam (Tusyadiah et al., 2024). 

Terutama bagi guru di jenjang SD, selain menanamkan ilmu pengetahuan, 

guru juga bertanggung jawab untuk memberikan pemahaman teknologi 

kepada siswa sejak dini supaya siswa memiliki kemampuan adaptif terhadap 

perkembangan teknologi, salah satunya  cara mewujudkan hal tersebut 

dapat melalui metode pembelajaran. Metode pembelajaran merupakan salah 

satu yang menentukan keefektifan dalam proses pembelajaran, penggunaan 

metode yang tepat mampu meningkatkan minat siswa dalam aktivitas 

belajar, karena metode merupakan suatu cara guru yang digunakan oleh 

guru dalam proses kegiatan pembelajaran dalam upaya membelajarkan 

peserta didik (Hamid, 2019).  
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      Salah satu metode pembelajaran yang digunakan dapat melalui konsep 

gamifikasi. Secara singkat, gamifikasi merupakan implementasi dari game 

atau platform game yang dimanfaatkan kedalam aktivitas non game seperti 

pendidikan, pemasaran, dll yang bertujuan merangsang calon pengguna 

dalam aktivitas tertentu (Fuad, 2021). Gamifikasi mempunyai kelebihan 

dalam pembelajaran terutama dalam meningkatkan minat dan motivasi 

dalam mengikuti kegiatan pembelajaran (Faruze Iberahim et al., 2020). 

Gamifikasi mempunyai kemiripan dari metode yang lain seperti Team 

Games Tournament (TGT) dan Game Based Learning. Meskipun demikian 

metode gamifikasi mempunyai keunikan tersendiri yang menjadikan 

perbedaan antara kedua metode tersebut. Gamifikasi ini lebih fleksibel 

diimplementasikan dalam pembelajaran dimana segala elemen didalam 

game dijadikan konsep sebagai cara meningkatkan minat siswa dalam 

pembelajaran dengan menyerap konsep didalam game (Setiana & Hansun, 

2017), sedangkan TGT merupakan model pembelajaran yang harus 

membentuk tim atau grup dan mencapai peringkat pertama melalui 

kompetensi yang dikonsep (Rachma Thalita et al., 2019) dan Game Based 

learning yang berfokus sebagai sarana pelaksanaan pembelajaran dimana 

konten didalam game dijadikan media edukasi (Liu et al., 2020). Sebagai 

contoh penggunaan gamifikasi, dalam sebuah game terdapat side quest 

apabila diimplementasikan dalam pembelajaran maka bisa di isi kegiatan 

keterampilan, quiz, analisis permasalahan dan pemberian solusi dengan 

pemberian reward atau badge sebagai hadiah penyelesaian dari side quest. 
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       Dalam implementasi gamifikasi, dapat menggunakan pendekatan 

technological pedagogical content knowledge (TPACK) dalam 

pembelajaran. Menurut (Hayani & Sutama, 2022) TPACK merupakan 

sebuah ilmu yang dalam mengintegrasikan materi pembelajaran dan 

pedagogik dengan penggunaan teknologi dalam kegiatan pembelajaran. 

Sejalan (Hanik et al., 2022) TPACK merupakan suatu kerangka kerja yang 

digunakan untuk membuat model pembelajaran baru yang modern dengan 

menggabungkan tiga elemen utama yaitu teknologi, pedagogik, dan 

pengetahuan/materi. Ketiga komponen ini kemudian digabungkan dalam 

perencanaan pembelajaran, proses, dan evaluasi dalam pendidikan. Pada 

masa depan, era teknologi digital akan mampu mengembangkan 

pendidikan. 

      Diketahui, selama kegiatan observasi pra penelitian di SDN 1 Sidodadi 

Khususnya pada guru kelas V, dalam kegiatan pembelajaran 

pengimplementasian teknologi belum berjalan maksimal terutama dalam 

memanfaatkan penuh daya guna dari teknologi yaitu dengan sebatas aplikasi 

power point dan video sebagai sumber belajar tambahan, sehingga 

pembelajaran cenderung satu arah yang kurang melibatkan partisipasi 

siswa. Hal ini mengakibatkan sulitnya untuk mendapatkan feedback.  

Dengan kata lain, dalam kegiatan pembelajaran masih monoton dalam 

memanfaatkan teknologi dikarenakan kurang tahunya guru dalam 

pemilihan variasi metode yang cocok dikolaborasikan dengan teknologi, 

sehingga penggunaan teknologi yang diimplementasikan dalam proses 
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kegiatan pendidikan menjadi kurang bervariasi dan belum cukup 

memberikan kesan pengalaman baru. 

     Dalam kegiatan pembelajaran terdapat suatu kompetensi yang harus 

dicapai oleh siswa selama kegiatan pembelajaran yang biasa disebut hasil 

belajar. Pada hasil belajar terdapat keterampilan kognitif, salah satu 

keterampilan kognitif yaitu kemampuan berpikir kritis atau high order 

thinking skill (HOTS). Menurut (Fanani, 2018). HOTS merupakan 

kemampuan berpikir tingkat tinggi yang  mengembangkan pemikiran 

seseorang secara luas dan mendalam pada suatu problematika yang dimana 

HOTS ini tidak hanya mengedapankan kemampuan mengingat, menyatakan 

kembali dan mengungkapkan ulang dalam pembelajaran. 

       Pada saat  kegiatan pra-penelitian diketahui juga siswa kelas V di SDN 

1 Sidodadi mayoritas siswa siswa mampu menjawab soal bertipe Low Order 

Thingking Skills (LOTS), akan tetapi terdapat siswa yang belum cukup 

mampu dalam menjawab persoalan dengan tingkat HOTS karena dalam 

menjawab soal HOTS tidak hanya sekedar mengetahui dan memahami suatu 

permasalahan, melainkan kemampuan yang mampu menganalisis informasi 

secara mendalam serta memecahkan suatu permasalahan (Sari et al., 2019).  

Dengan demikian, dalam menjawab persoalan tingkat HOTS tersebut siswa 

perlu mempunyai kemampuan analisis yang mendalam dalam menelaah 

soal yang diberikan. Adapun contoh jawaban siswa dalam menjawab soal 

yang dapat dilihat pada gambar berikut. 
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Gambar 1.2 Jawaban Siswa dalam Menjawab Soal HOTS 

Sebuah kedekatan antara pembelajaran dengan materi yang 

diajarkan pada siswa dapat menjadikan pembelajaran yang aktif. Dimana 

hal ini akan sulit diwujudkan apabila pendidik hanya menerapkan metode 

konvensional (Jupriyanto, 2018), Sehingga dalam penelitian ini 

menggunakan metode gamifikasi. Alasan dasar penggunaan metode dengan 

konsep gamifikasi karena dinilai sangat cocok dengan problematika yang 

ada, dengan cara mengklasifikasikan tipe tipe soal dan menjadikanya level  

guna membantu siswa terbiasa dengan persoalan dengan tingkatan dari 

taksonomi bloom. Selain itu menurut (Isnawati, 2021) penggunaan 

gamifikasi mampu meningkatkan minat dan tingkat kepartisipasian siswa 

dalam kegiatan pembelajaran. Berdasarkan penjelasan tersebut, penelitian 

ini mencoba menggabungkan elemen game ke dalam proses pembelajaran 

melalui konsep gamifikasi sebagai metode yang diharapkan menjadi salah 

satu metode efektif untuk meningkatkan hasil belajar kognitif siswa yang 

berorientasi HOTS. 
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B. Identifikasi Masalah 

        Menurut latar belakang permasalahan yang ada, kemajuan teknologi 

terus akan terjadi seiring berkembangnya zaman sehingga memunculkan 

konsep baru dalam menyampaikan materi pembelajaran. Salah satunya 

melalui gamifikasi yang memanfaatkan platform game sebagai cara 

penyampaian materi kepada siswa, dengan kata lain gamifikasi ini 

mengimplementasikan game ke dalam kegiatan. Berdasarkan latar 

belakang masalah yang dipaparkan, identifikasi masalah yang ditemukan 

yaitu :  

1. Dalam pembelajaran yang berbasis teknologi masih cenderung 

monoton, dimana guru hanya menggunakan power 

slide/powerpoint dan diimbuhi dengan video yang digunakan 

sebagai sumber belajar tambahan dalam pembelajaran hal ini 

menjadikan kegiatan pembelajaran masih satu arah yang tidak 

cukup melibatkan siswa sehingga kepartisipasian siswa dalam 

belajar masih kurang 

2. Siswa masih belum cukup mampu dalam menjawab persoalan 

tingkat HOTS yang mungkin disebabkan kemampuan berpikir 

kritis siswa masih belum cukup memumpuni. 

C. Pembatasan Masalah 

       Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah yang 

telah ditetapkan, agar topik penelitian dapat terfokus pada tujuan utama 

maka peneliti mentapkan pembatas permasalahan pada penelitian, yaitu 
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peneliti hanya berfokus pada keefektifan dari penggunaan metode 

gamifikasi terhadap hasil belajar kognitif. 

D. Rumusan Masalah 

       Berdasarkan latar belakang yang dibahas dan identifikasi masalah, 

maka ditetapkan rumusan masalah yaitu, Apakah penggunaan metode 

gamifikasi efektif dalam meningkatkan hasil belajar kognitif siswa kelas V 

SDN 1 Sidodadi ?  

E. Tujuan Penelitian 

       Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi permasalahan dan 

rumusan masalah yang telah dipaparkan, penelitian memiliki  tujuan, yaitu 

untuk mengetahui efektivitas metode gamifikasi terhadap hasil belajar 

kognitif pada siswa kelas V SDN 1 Sidodadi . 

F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

       Memberikan sumbangan informasi dan ilmu pengetahuan terkait 

efektivitas metode gamifikasi dalam proses pembelajaran terhadap 

hasil belajar kognitif siswa kelas V maupun lainya serta memberikan 

inovasi dalam pemilihan metode pembelajaran 

2. Manfaat Praktis 

a) Bagi Siswa 

1) Pemanfaatkan metode gamifikasi diharapkan siswa mendapat 

kesan dan pengalaman terbaru dalam kegiatan pembelajaran. 
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2) Penelitian yang dilaksanakan, melalui metode gamifikasi 

diharapkan mampu meningkatkan motorik siswa 

3) Penggunaan metode gamifikasi sebagai inovasi dalam 

pemilihan metode, diharapkan dapat memberikan rangsangan 

terhadap siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. 

4) Melalui metode gamifikasi diharapkan mampu meningkatkan 

literasi siswa terhadap teknologi 

b) Bagi Guru 

1) Penelitian ini diharapkan mampu meningkatkan literasi guru 

dalam berinovasi pemilihan metode pembelajaran. 

2) Penggunaan metode gamifikasi diharapkan mampu 

meningkatkan pedagogik guru melalui penelitian yang telah 

dilaksanakan 

3) Penelitian ini digunakan sebagai alternatif dalam upaya 

meningkatkan hasil belajar kognitif siswa 

c) Bagi Peneliti 

1) Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat dimanfaatkan sebagai 

referensi atau sumber informasi terkait metode pembelajaran 

gamifikasi. 

2) Peneliti lain dapat mengembangkan penelitian ini dan 

memberikan pembaharuan dalam penelitian selanjutnya 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Gamifikasi 

a. Pengertian Gamifikasi 

       Gamifikasi belrasal dari kata Gamification pelrtama kali diceltuskan 

olelh Nick Pellling pada tahun 2002 yang awalnya digambarkan se lbagai 

pelrubahan antarmuka suatu siste lm ellelktronik me lnjadi selpelrti 

pelrmainan (Isnawati, 2021). Dalam kontelks pelndidikan Telori Belrmain 

Modelrn melrupakan landasan dasar pe lmbellajaran yang be lrbasis 

gamifikasi yang dike lmbangkan ole lh Jelan Piagelt dimana belrmain 

melrupakan bagian dari pe lrkelmbangan kognitif, me lnurut Piagelt 

(Mutiah, 2015)  pelran dari belrmain telrhadap pelrkelmbangan yaitu anak 

mampu me lmpraktikan dan me lngonsolidasi suatu konse lp dan 

keltelrampilan yang dipellajari, se ljalan delngan Vygotsky (Pinangkaan elt 

al., 2023) belrmain melrupakan salah satu utama sumbe lr pelrkelmbangan 

anak te lrutama dalam aspelk belrpikir, melnurutnya dalam me lnguasai 

pelngeltahuan, kelmampuan anak tidak se lrta melrta dikarelnakan faktor 

kelmatangan mellainkan karelna adanya intelraksi delngan lingkunganya. 

        Gamifikasi juga didelfinisikan selbagai langkah yang be lrkellanjutan 

untuk me lningkatkan kelmampuan bellajar siswa me llalui pelrmainan, 

pelngalaman dan pelncapaian yang didapatkan (Safapour elt al., 2019). 

Dalam pelnellitian (Kuron & Pakpahan, 2023) melnelmukan hasil bahwa 
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gamifikasi  mampu me lmbantu  me lningkatkan hasil be llajar kogntif 

siswa. Dalam implelmelntasi pada pelmbellajaran, gamifikasi dapat 

digunakan selbagai meltodel dalam pelmbellajaran, melnurut (Vianna elt al., 

2015) Gamifikasi adalah me ltodel pelmbellajaran yang me lngintelgrasikan 

ellelmeln-ellelmeln dari gamel atau videlo gamel untuk melmotivasi para 

pelmbellajar. Hal ini dapat me llibatkan pelngguna dalam prosels bellajar, 

melndorongnya untuk te lrlibat, me lnunjukkan jalan untuk pe lnguasaan, 

melmbantu untuk melmelcahkan masalah, dan me lngambil keluntungan 

dari kelcelndelrungan psikologis manusia untuk te lrlibat dalam game l 

Seldangkan (Adi Praseltyo & Delstya, 2016) Meltodel gamifikasi adalah 

suatu turunan dari el-lelarning mellalui pelmanfaatan dari gamel dalam 

prosels pelmbellajaran, yaitu me lnggunakan ellelmeln – ellelmeln yang ada di 

dalam gamel selpelrti lelvell, badgel, leladelrboard, task dll untuk 

melningkatkan motivasi, me lnghibur dan me lnarik para siswa supaya 

tujuan pelmbellajaran telrcapai. Melnurut (Seltiana & Hansun, 2017) suatu 

kelgiatan yang me lrubah konte lks non gamel melnjadi le lbih melnarik 

delngan me lngintelgrasikan gamel thinking, delsign, gamel melchanics dan 

lain lain yang be lrkaitan pada konse lp gamel. Belrikut konselp dari 

gamifikasi :  

1) Gamel Delsign, melrupakan suatu konse lp logika dari pe lrmainan 

belrjalan 

2) Belhavior, yaitu bagaiamana ke ltelrlibatan pelngguna untuk melncapai 

suatu tingkatan 
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3) Uselr Elxpelrielncel, yaitu bagaimana pe lngguna/uselr melmahami 

suatu konselp pelrmainan dimana hal ini sangat me lmpelngaruhi 

kelelfelsielnan dalam melnjalankan konselp suatu pelrmainan. 

 

Gambar 2.1 Konsep Gamifikasi 

       Belrdasarkan pelmbahasan diatas dapat disimpulkan bahwasanya 

meltodel gamifikasi adalah suatu cara guru dalam me lmanfaatkan ellelme ln 

– ellelmeln di dalam gamel untuk melnanamkan ilmu pelngeltahuan kelpada 

siswa di dalam prosels kelgiatan pelmbellajaran. Se lhingga, dapat 

dikeltahui, gamikasi tidak be lrpusat hanya aktivitas hiburan saja, 

mellainkan juga dapat diimple lmelntasikan kel dalam ruang lingkup non 

gamel, salah satunya pelndidikan.   

b. Langkah Pelnelrapan gamifikasi 

Dalam dunia Pelndidikan, gamel telrselbut dapat digunakan 

karelna adanya potelnsi dan unsur pelmbellajaran, karelna sifatnya 

belrusaha untuk melncapai suatu tujuan dan me lmbellajarkan selsuatu. 

Gamel yang digunakan dalam pelmbellajaran harus telrdapat belbelrapa 
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unsur yaitu tujuan, prosels tantangan dan unsur pelmbellajaran (Yunita 

& Indrajit, 2022). Maka dari itu, me lnurut (Jusuf, 2016) dalam 

gamifikasi pelmbellajaran karakte lristik di dalamnya, yaitu te lrdapat 

challelngel, relward, satisfication dan addictivel.  

       Melnurut Kelmelndikbud, Dalam me lrancang gamifikasi dalam 

pelndidikan harus melmpelrhatikan belrbagai hal yang dapat dilihat 

selbagai belrikut : 

1) Melmahami targelt audielnts dan Kontelks  

              Dalam melnelntukan faktor kelbelrhasil dari gamifikasi yaitu 

pelmahaman yang baik te lntang targelt audielns (siswa) te lrselbut 

guna melncapai tujuan telrtelntu. 

2) Melnelntukan Tujuan Pelmbellajaran  

              Guru atau guru diwajibkan me lnelntukan te lrlelbih dahulu 

tujuan akhir yang akan dicapai pada akhir pe lmbellajaran. 

3) Melnata Pelngalaman  

             Guru dapat melngurutkan pelngeltahuan, melneltukan matelri 

yang pelrlu dipellajari dan apa yang harus dicapai ole lh siswa. 

4) Melngidelntifikasi Sumbe lr Daya  

              Selbellum melngimlelmelntasikan gamifikasi pada Pe lndidikan, 

guru pelrlu melnelntukan yang jadi pelnelntu selpelrti lelvell, rulels, 

selrta sistelm yang mampu me lmbelrikan feleldback kelpada pelselrta 

didik dan guru. 

5) Melnelrapkan ellelmeln gamel  
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              Ellelmeln gamel dapat belrupa poin, skor, le lncana, lelvell, relward 

dan selbagainya, hal ini dapat be lrfungsi untuk melningkatkan tingkat 

pelrsaingan antar siswa supaya melndapatkan achielvelmelnt telrtinggi.  

       Dalam melnelrapkan me ltodel gamifikasi, telrdapat garis be lsar 

proseldur yang harus dipe lrhatikan. Melnurut (Jusuf, 2016) 

Pelngimplelmelntasian meltodel gamifikasi dapat ditelrapkan mellalui 

langkah – langkah selbagai be lrikut : 

1) Guru harus melngelnali tujuan pelmbellajaranya 

2) Guru melmikirkan idel belsarnya 

3) Guru melmbuat skelnario pelrmainan 

4) Guru melmbuat delsain aktivitas pe lmbellajaran 

5) Melmbangun kellompok – kellompok bila dipelrlukan 

6) Melnelrapkan dinamika pelrmainan dalam pelmbellajaran. 

c. Indikator Gamifikasi 

       Dalam pelngimplelmelntasian gamifikasi te lrdapat indikator. Hal 

ini dapat belrpelngaruh karelna melrupakan suatu faktor pe lnelntu 

sukselsnya konselp pelmbellajaran. Melnurut Hasanah dalam (Isnawati, 

2021) indikator dalam gamifikasi diantaranya :  

1) Situasi kondisi 

2) Pelraturan pelrmainan 

3) Pelmain 

4) Pelmimpin pelrmainan 
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d. Kellelbihan dan Alasan Pelnggunaan gamifikasi 

Seltiap konselp pelmbellajaran telrdapat kellelbihan didalamnya 

Dalam imple lmelntasi dari gamifikasi te lrdapat ke llelbihan dalam 

kelgiatan pelmbellajaran diantaranya : 

1) Bellajar melnjadi lelbih melnyelnangkan 

2) Gamifikasi mampu me lndorong siswa untuk me lnyellelsaiakan 

aktivitas pelmbellajaran 

3) Dapat melmbantu siswa lelbih fokus dalam melmahami matelri 

yang dipellajari 

4) Melmbelri kelselmpatan siswa untuk be lrkompeltelnsi antara 

siswa, melngelksplorasi lelarning gamel dan me lningkatkan 

prelstasi siswa di dalam kellas.  

       Seldangkan melnurut (Elrylmaz & Boicu, 2023). Dalam pelnggunaan 

meltodel gamifikasi mampu me lningkatkan keltelrbukaan antara individu 

dan me lningkatkan antusiasme l dalam kelgiatan pelmbellajaran, 

bagaimanapun hal ini be lrgantung pada guru dalam me lrancang strate lgi 

pelmbellajaran yang elfelktif selhingga mampu me lnumbuhkan 

pelngalaman bellajar yang positif dan melnarik. Melnurut (Bai elt al., 2020) 

Di dalam gamifikasi te lrdapat elmpat alasan dalam melnikmati gamifikasi 

diantaranya :  

1) Gamifikasi dapat melmbantu melningkatkan gairah, 

2) Gamifikasi melmbelrikan timbal balik dalam kine lrjanya, 
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3) Di dalam gamifikasi di isi ole lh siswa yang me lmbutuhkan 

pelngakuan pada telman selbayanya selhingga melnimbulkan rasa 

kompeltisi, dan 

4) Gamifikasi ini dapat melndukung dari tujuan pelmbellajaran. 

2. Telori Bellajar 

a. Pelngelrtian Bellajar 

      Delfinisi bellajar melnurut (Sardiman, 2011) Bellajar me lrupakan 

suatu pelrubahan dari tingkah laku atau pe lnampilan me llalui 

selrangkaian kelgiatan, seldangkan Slamelto (dalam Afandi elt al., 

2013) melndelfinisikan bellajar selbagai suatu usaha yang dilakukan 

selselorang guna melmpelrolelh suatu pelrubahan tingkah laku yang 

baru selcara kelselluruhan selbagai pelngalaman pada individu te lrselbut 

(Aulia & Araniri, 2021). Melnurut Slavin (dalam Damanik e lt al., 

2023) melngelmukakan bahwasanya be llajar adalah pe lrubahan yang 

telrjadi pada suatu individu yang dise lbabkan olelh pelngalaman. 

Melnurut Morgan (Maulana, 2020) melnjellaskan bahwa be llajar 

melrupakan suatu pelrubahan pelrilaku yang belrsifat pelrmaneln 

dikarelnakan hasil dari pe lngalaman. Dan melnurut Gagnel (dalam 

Sufyan, 2023). Bellajar adalah suatu prosels dimana suatu individu 

belrubah pelrilakunya dikarelnakan pelngalaman. 

       Belrdasarkan pelngelrtian dari delfinisi bellajar melnurut para ahli, 

dapat disimpulkan bahwasanya, bellajar melrupakan suatu upaya dari 

individu dalam usaha me lrubah tingkah laku yang dilakukan se lcara 
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sadar maupun tidak yang mampu me lrubah pelrilaku individu se lcara 

pelrmaneln. 

b. Faktor yang me lmpelngaruhi pe lmbellajaran 

Didalam kelgiatan pelmbellajaran telrdapat faktor yang dapat 

melmpelngaruhi prosels pelmbellajaran, faktor yang dapat 

melmpelngaruhi pelmbellajaran diantaranya se lbagai belrikut : 

1) Faktor Intelrnal, yaitu sautu faktor yang ada di dalam individu 

yang melliputi kelmampuan atau bakat yang dimilikinya, 

motivasi dalam melngikuti pelmbellajaran, minat siswa dan 

pelrhatian siswa dalam me lngikuti pelmbellajaran, sikap siswa 

dalam prosels pelmbellajaran, fisik dan psikis siswa dll. 

2) Faktor Elkstelrnal, yaitu suatu faktor yang datang dari luar 

individu, faktor ini biasanya te lrkait delngan lingkungan. Faktor 

ini telrdiri dari faktor social dan non social. Untuk faktor sosial 

biasanya belrkaitan delngan individu delngan individu lain, 

selpelrti guru, telman, orang tua dll. Se ldangkan non social 

selpelrti fasilitas Pe lndidikan, kualitas Pe lndidikan, dukungan 

dalam pellaksanaan pelmbalajaran dll. 

c. Hasil Bellajar 

       Belrkaitan delngan bellajar juga tidak le lpas dari hasil bellajar. 

Melnurut Gagnel melngungkapkan te lrdapat 5 katelgori dari hasil 

bellajar yaitu : 

1) Keltelrampilan Intellelktual 
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2) Stratelgi kognitif 

3) Informasi velrbal 

4) Keltelrampilan motorik 

5) Sikap 

       Belnyamin Bloom (dalam Afandi, 2013) melngklasifikasikan 

melnjadi tiga ranah, yaitu kognitif, afe lktif dan psikomotorik. Ranah 

kognitif me lncakup hasil be llajar yang belrkaitan de lngan ingatan, 

pelmahaman, pelngeltahuan, kelmampuan intellelktual. Ranah Afe lktif 

belrkaitan delngan sikap, pe lrilaku, pelrasaan dan minat. Ranah 

Psikomotif melncakup hasil be llajar yang belrkaitan delngan 

keltelrampilan fisik. 

3. Kognitivismel 

a. Pelngelrtian Kognitif 

       Dalam kontelks kognitif, kognitif sangat be lrkaitan de lngan 

kognisi, kognisi adalah cara be lkelrja otak manusia dalam me lnelrima 

informasi, melmproselsnya lalu me lnanggapi atau me lmbelrikan 

jawaban, selhingga suatu ke lgiatan atau prosels dalam me lndapatkan 

ilmu pelngeltahuan dan me lngelnali atau me lmahami se lgala selsuatu 

mellalui pelngalamanya selndiri. 

Pelngelrtian kogntifi se lndiri dijabarkan para ahli, salah 

satunya melnurut Jelan Piagelt (Sujiono, 2019) melnyatakan 

“bahwasanya pelrkelmbangan kognitif bukan hanya hasil dari 

kelmatangan organismel, bukan pula pe lngaruh dari lingkungan, 
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mellainkan intelraksi antara kelduanya”. Seldangkan me lnurut 

Vygotsky (dalam Ardiati, 2021) melndelfinisikan kognitif se lsuatu 

yang melnelkankan keltelrlibatan aktif anak me llalui lingkungan 

melrelka, yaitu pelrkelmbangan kognitif anak dibantu me llalui intelraksi 

sosial. Melnurut John Lockel dan Helrbart (dalam Sujiono, 2019), 

kognitif melrupakan jalanya se lbuah relspon-relspon yang dikuasai 

olelh individu. Seldangkan melnurut Gagnel (dalam Sujiono elt al., 

2013) Kelmampuan melmbeldakan, melngkonselp yang be lrdasarkan 

relalita dan melmbuat delfinisi atau melrumuskan se lsuatu yang 

belrdasarkan fakta atau belrsumbelr dan bagaimana cara individu 

dalam belrtingkah laku, belrtindak, melnanggapi maupun 

melmelcahkan suatu masalah. Melnurut Woolfolk (dalam Masrifah elt 

al., 2022), kognitif melrupakan satu atau le lbih dari belbelrapa 

kelmampuan untuk melmpelrolelh dan melnggunakan pelngeltahuan 

dalam melmelcahkan masalah dan ke lmampuan belradaptasi delngan 

lingkungan. 

     Belrdasarkan pelndapat para ahli, pe lngeltian dari te lori kognitif 

melrupakan selbuah telori yang me lngacu pada pelrkelmbangan anak 

dalam belrpikir dan kelmampuan untuk melmbelrikan suatu 

argumelntasi, pelndapat atau alasan, se lcara umum pelrkelmbangan 

kognitif ini melrupakan pelrubahan dalam pelmikiran, kelcelrdasan dan 

kelmampuan belrkomunikasi anak yang melrupakan hasil dari 

kelmatangan organismel dan intelraksi delngan lingkungan. 
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b. Pelrtumbuhan dan Pelrkelmbangan Kognitif 

       Pelrtumbuhan dan pelrkelmbangan kognitif adalah prosels pelnting 

dalam pelrkelmbangan manusia yang me lncakup pelrubahan-

pelrubahan dalam pelmikiran, pelngelrtian, dan kelmampuan kognitif. 

Didalam telori kognitif te lrdapat pelrkelmbangan kognitif, belrikut 

pandangan para ahli telntang pelrkelmbangan kognitif  : 

1) Alfreld Binelt 

       Melnurut Alfreld Bine lt (Masrifah elt al., 2022) “potelnsi 

kognitif selselorang telrcelrmin dalam kelmampuanya saat 

melnyellelsaikan tugas yang belrsangkutan delngan pelnalaran dan 

pelmahaman”. Pelrwujudan potelnsi kognitif siswa harus 

dimelngelrti selbagai suatu aktivitas yang pokok, te lrutama dalam 

pelmahaman pelnilaian, belrbahasa dan lain – lain yang 

belrsangkutan telntang kelmampuan motorik. Me lnurut Alfreld 

Binelt, telrdapat tiga aspe lk kelmampuan dalam inte llelgelnsi yaitu 

Konselntrasi, Adaptasi dan Be lrsikap kritis suatu masalah yang 

dihadapi.  

2) Camelron dan Barlely 

       Melnurut Camelron dan Barlely (Dalam Sujiono, 2019) 

dalam pelrkelmbangan kogntifi be lrgantung pada ke lmampuan 

baik selcara velrbal maupun non ve lrbal karelna se lbuah bahasa 

melrupakan alat belrpikir 

3) Wachs 
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       Melnurut Wachs (Sulaistika, 2022)selbuah pelrkelmbangan 

kognitif dapat ditingkatkan apabila orang tua be lrtanggung 

jawab selcara velrbal dan dapat me lmbelrikan lingkungan yang 

telrorganisir selhingga mampu me lnciptakan belrbagai 

pelngalaman. 

       Lalu, Jelan Piagelt me lngklasifikasikan pelrtumbuhan pada 

pelngeltahuan anak telrdapat elmpat prosels, diantaranya : 

1) Skelma 

       Keltika anak me lmbangun pelmahaman dunia, otak 

belrkelmbang dan melmbelntuk selbuah skelma, hal ini me lrupakan 

relprelselntasi dari melntal yang me lncoba melngorganisasikan 

pelngeltahuan. 

2) Adaptasi 

       Adapatasi melrupakan cara anak me lmpelrlakukan 

informasi baru dan me lmpelrtimbangkan apa yang me lrelka 

keltahui mellalui dua langkah, yaitu asimilasi me lrupakan cara 

anak melmasukan informasi pada ske lma-skelma yang 

dikeltahuinya dan akomodasi, yaitu cara anak me lnyelsuaikan 

skelma yang dimiliknya de lngan informasi atau pe lngalamn 

baru. 

3) Organisasi 
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       Anak selcara sadar me lngorganisasikan pelngalaman-

pelngalaman melrelka pelrilaku dan pelmikiran yang te lrisolasi kel 

dalam sistelm yang telratur. 

4) Elkulibrasi 

       Suatu tahap dimana pe lmikiran anak mellangkah kel jelnjang 

sellanjutnya yang dikarelnakan anak melncoba me lmahami dunia. 

c. Klasifikasi kelcelrdasan kognitif 

Dalam kelcelrdasan kognitif me lmiliki klasifikasi atau 

karaktelristik telrselndiri. Raymon Cattelk dkk (dalam Sujiono, 2019) 

melngklasifikasikan kognitif kel dalam dua katelgori yaitu : 

1) Fluid Intelligelncel, yaitu individu yang me lmiliki ke lmampuan 

dalam hal analisis yang re llatif tidak dipelngaruhi pe lngalam 

bellajar, dan 

2) Crystallizeld Intelligelncel, yaitu  keltelrampilan atau ke lmampuan 

belrpikir yang dipelngaruhi olelh pelngalaman bellajar se lbellumnya 

d. Tingkatan ranah kognitif (taksonomi bloom)  

       Dalam aspelk kognitif Be lnyamin Bloom Me lnyusun taksonomi 

yang dibuat untuk tujuan pelndidikan. Didalam ranah kognitif telrdiri 

dari elnam tingkatan yang dije llaskan pada tabell belrikut (Makmun, 

2023) : 

 



21 

 

 

 

Tabel 2.1 Enam Tingkatan Ranah Kognitif Menurut Taksonomi 

Bloom 

Ranah Kognitif 

NO Lelvell Keltelrangan 

1 

Pelngeltahuan 

(c1) 

kelmampuan untuk melngingat, melnghafal 

delngan melngulangi apa yang te llah 

disampaikan selbellumnya 

2 

Pelmahaman 

(c2) 

Kelmampuan untuk melmahami, 

melngintelrpreltasikan, dan me lnyampaikan 

masalah delngan bahasanya se lndiri 

3 

Pelnelrapan 

(c3) 

Kelmampuan dalam 

melngimplelmelntasikan gagasan, idel dari 

telori, prinsip maupun selsuatu yang 

abstrak kel yang konkrit 

4 Analisis (c4) 

Kelmampuan dalam melngide lntifikasi 

kelselluruhan selsuatu systelm, pola yang 

belrhubungan delngan idel atau gagasan 

5 Sintelsis (C5) 

Kelmampuan melrangkai dan me lnarik 

kelsimpulan mellalui melnyatukan 

komponeln – komponeln selhingga 

melndapatkan suatu gagasan, ide l, inovasi 

telrbaru 
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6 

Melnciptakan 

(c6) 

Kelmampuan dalam melngkaji se lrta 

melngelmbangkan yang belrpeldoman 

telrtelntu 

 

       Dalam tabell telrselbut ranah kognitif taksonomi bloom 

diklasifikasikan melnjadi 2 tingkatan, yaitu Low Ordelr Thingking 

Skill (LOTS) yang te lrdiri dari C1 hingga C3 dan High Ordelr 

Thinking Skill (HOTS) yang telrdiri dari C4 hingga C6. 

B. Penelitian Relevan 

1. Belrdasarkan pelnellitian yang dilakukan ole lh (Harahap & Ramadan, 

2021) melnyatakan, dalam hasil be llajar pada pelnggunaan gamifikasi 

telrdapat tiga hal aspelk, yaitu kognitif, afelktif dan psikomotor. Pada 

aspelk kognitif melmbuat pelmikiran anak se lmakin telrasah, akan te ltapi 

pelnellitian telrselbut tidak me lnyelbutkan korellasi antara dampak 

pelrmainan delngan hasil bellajar akadelmik siswa, untuk aspe lk afelktif 

siswa me lngalami pelnurunan minat dalam me lngikuti pelmbellajaran dan 

pada aspelk psikomotorik belrdampak pada kelselhatan fisik siswa yang 

melnurun selpelrti mata. 

2. Pelnellitian yang dilakukan ole lh Karmella dkk (Alelksic-Maslac elt al., 

2017) yang di dalam pelnellitianya melnggunakan alat pe lnunjang 

gamifikasi Be lrnama Kahoot on Zagre lb School of Elconomic and 

Managelmelnt (ZSElM). ZSElM ini melrupakan alat gamifikasi yang 

belrupa yang dimana, pe lnellitian dimulai delngan wawancara ke lpada 
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profelssor dan siswa dalam pe lrspelktif gamifikasi untuk me lngeltahui 

tingkat kelpuasan dari keldua bellah pihak dalam kelgiatan pelmbellajaran 

dan me lmiliki hasil positif dalam minat ZSE lM telrselbut. ZSE lM ini juga 

melnimbulkan rasa kompeltitif antara siswa hingga me lrelka melncoba 

kelmbali kuis baru tanpa me lmpelrdulikan skor selbellumnya. 

3. Sellanjutnya gamifikasi di je lnjang SD, yang dilakukan ole lh (Isnawati, 

2021). Pelnellitian ini belrsifat kualitatif delngan mellakukan obselrvasi, 

wawancaram instrumelnt angkelt dan dokumelntasi yang dianalisa selcara 

delskriptif. Dalam pe lnellitian te lrselbut, hasil melnunjukan bahwasanya 

pelnggunaan gamifikasi ini dapat melningkatkan minat bellajar siswa 

yang ditujukan pada siklus I pe lrselntasel siswa dalam be llajar hanya 

9,1%, sellanjutnya pada siklus II me lningkat selbelsar 13.6% dan pada 

siklus kel III telrdapat pelningkatan yang signifikan se lbelsar 90,9%. 

Belrdasarkan pelningkatan-pelningkatan telrselbut melnunjukan gamifikasi 

ini dapat melningkatkan minat bellajar siswa kellas II di MI Ma’arif 

Celkok pada kelgiatan mata pellajaran matelmatika. 

4. Sellanjutnya (Bai elt al., 2020) pada artikellnya telrdapat 24 jumlah studi 

yang dipe lriksa elfelk siswa dari gamifikasi dalam pe lndidikan dan siswa 

melmiliki variasi dalam kine lrjanya. Hasilnya me lnunjukan (Heldgels' g = 

0.504, 95% CI [0.284–0.723], p < 0.001). se lcara ke lselluruhan 

gamifikasi me lmiliki elfelk yang belrukuran seldang dalam gamifikasi 

dibandingkan tanpa gamifikasi dalam kontelks hasil bellajar.   
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C. Kerangka Berpikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

D. Hipotesis 

       Belrdasarkan kajian te lori dan kelrangka belrpikir, maka hipote lsis yang 

diteltapkan dalam pelnellitian ini yaitu : Pelnggunaan meltodel gamifikasi 

elfelktif  dalam melningkatkan hasil be llajar kognitif  siswa kellas V SDN 1 

Sidodadi   

  

1. Metode mengajar guru dalam 

pembelajaran berbasis digital masih 

monoton dan kurang melibatkan 

kepartisipasian siswa 

2. kemampuan berpikir kritis siswa 

masih belum cukup memumpuni 

1. challenge, 

2. reward, 

3. satisfication dan 

4. addictive.  

1. Menentukan Tujuan 

Pembelajaran 

2. Membuat Ide Besar Permain 

(garis besar permainan) 

3. Mengkonsep Skenario 

Permainan 

4. Mendesain permainan ke 

dalam Aktivitas Pembelajaran 

5. Menerapkan Dinamika 

Permainan dalam 

pembelajaran 

Efektivitas 

penggunaan metode 

gamifikasi terhadap 

hasil belajar kognitif 

siswa kelas V 

Hasil Belajar Kognitif 

1. Pengetahuan 

2. Pemahaman 

3. Penerapan 

4. Analisis 

5. Sintesis 

6. Menciptakan 

HOTS 

1. Analisis 

2. Sintesis 

3. Menciptakan 

SDN 1 

SIDODADI  

Masaran 

Gambar 2.2 Kerangka Berpikir Penelitian 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Desain Penelitian 

       Pada pelnelleltian ini, jelnis meltodel pelnellitian melnggunakan me ltodel 

kuantitatif me llalui Prel Elxpelrimelntal Delsign,. Jelnis delsain yang digunakan 

adalah Onel Grup Prel-Telst Post-Telst Delsign, di dalam delsain ini, sampe ll 

diujikan te lrlelbih dahulu delngan pelmbelrian prel-telst selbellum dibelri 

pelrlakuan atau trelatmelnt (Sugiyono, 2017). Delsain pada pelnellitian dapat 

dilihat selbagai belrikut : 

Tabel 3.1 Pre Experimental Design 

Kellompok Preltelst Trelatmelnt Posttelst 

Elxpelrimeln H1 X H2 

 

Keltelrangan : 

H1 = Telst Awal 

X = Trelatmelnt/Pelrlakuan 

H2 = Tels Akhir 

       Belrdasarkan tabell diatas, didalam kelgiatan pelnellitian ini, hanya 

telrdapat 1 ke llompok, yaitu kellas elkspelrimeln. Di dalam ke llas elkspelrimeln 

akan dibe lrikan trelatmelnt yaitu pelnelrapan meltodel gamifikasi dalam 

kelgiatan pelnellitian, Pelnellitian ini akan dimulai de lngan pelmbelrian prel-telst 
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kelpada selmua siswa kellas elkspelrimeln guna melngeltahui kelmampuan awal 

siswa dan seltellah itu barulah trelatmelnt dibelrikan. 

B. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

       Populasi melrupakan gelnelralisasi atas wilayah yang te lrdiri dari obyelk 

atau subyelk yang melmiliki kualitas dan karakte lrisitik telrtelntu yang tellah 

diteltapkan olelh pelnelliti untuk dikaji lalu ditarik ke lsimpulanya (Sugiyono, 

2017) . Populasi yang digunakan dalam pe lnellitian ini adalah siswa ke llas 

V SDN 1 Sidodadi  yang be lrjumlah 22 siswa. Untuk le lbih deltail dapat 

dilihat pada tabell belrikut : 

Tabel 3.2 Jumlah Populasi Siswa Kelas V 

 

2. Sampe ll 

       Sampe ll melrupakan bagian dari populasi yang me lmiliki karakte lristik 

telrtelntu, apabila suatu populasi me lmiliki jumlah yang belsar selhingga 

pelnelliti tidak me lmungkinkan untuk melmpellajari selmua yang ada di dalam 

populasi te lrselbut dikarelnakan belrbagai faktor, misalnya dana, waktu dan 

telnaga. Delngan delmikian pelnelliti me lnggunakan sampel yang diambil dari 

bagian populasi, dan sampe ll yang diambil harus dapat me lwakili dari 

kelselluruhan populasi (Sugiyono, 2017).  

Kellas 

Jumlah Siswa 

Populasi 

Laki - Laki Pelrelmpuan 

V 12 10 22 
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       Belrdasarkan populasi yang ada, jumlah kelselluruhan adalah 22 siswa 

yang te lrdiri dari 12 laki – laki dan 10 pelrelmpuan. Dikare lnakan pada 

pelnellitian ini me lnggunakan Onel Grup Prel-Telst Post-Telst Delsign maka 

populasi kelselluruhan dari kellas akan dijadikan subje lk pelnellitian. 

C. Teknik Pengumpulan Data         

1. Tels 

        Telknik pelngumpulan data me lrupakan suatu cara yang digunakan 

pelnelliti untuk me lncari data di lapangan guna me lnjawab pelrmasalahan 

pelnellelitian (Wulansari, 2021). Dan hasil yang didapat dari ke lgiatan 

pelngumpulan data akan dianalisis dalam pe lnellitian. Dalam pe lnellitian ini, 

telknik pelngumpulan yang akan digunakan adalah te lknik te ls. Telknik 

pelngumpulan data me llalui tels melrupakan salah satu te lknik yang se lring 

dipakai dalam pelnellitian. Tels adalah salah satu je lnis untuk me lngukur 

dalam pelnilaian mellalui anelka proseldur yang belrfungsi untuk 

melmpelrolelh informasi dan melngkonvelrsi data yang didapatkan kel dalam 

belntuk nilai (Makmun, 2023).  

       Dalam pelnellitian ini me lnggunakan tels selbagai instrumeln alat yang 

digunakan untuk me lngumpulkan data, me lngacu taksonomi bloom, 

telrdapat elnam tingkatan atau le lvell dalam ranah kogntif. Diantaranya 

pelngeltahuan (c1), pelmahaman (c2), imple lmelntasi (c3), analisis (c4), 

sintelsis (c5) dan elvaluasi (c6). Akan te ltapi, pada pelmbatasan masalah 

telrfokus pada High Ordelr Thinking Skill (HOTS) maka isi dari te ls 
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telrselbut telrdiri dari C4 hingga C6 de lngan subjelk kellas V, Be lrikut kisi-

kisi dari soal tels yang akan dibelrikan. 

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Soal Pretest 

Delskripsi umum Indikator lelvell kognitif Belntuk Soal No Soal 

Jelnis soal belrisikan 

telntang pelngelrtian, 

pelmahaman te lntang 

1. Pelngelnalan 

lingkungan se lrta 

melrawat lingkungan 

2. Pelngelnalan 

sistelm siklus air  

3. Pelmanfaatan 

lingkungan se lbagai 

kelgiatan usaha 

C4 

Elssay 

1,2,3,5,9,

11,12,13,

14,16,17, 

C5 7,8,15,18 

C6 

4,6,7,10,

18, 20 

 

D. Instrument Penelitian 

 Instrumeln pelnellitian adalah suat kompone ln telrpelnting yang digunakan 

dalam pelnellitian hal ini  se ljalan pelndapat Arikunto “Instrume ln pelnellitian 

melrupakan selsuatu yang te lrpelnting dan strate lgis keldudukannya di dalam 

kelselluruhan kelgiatan pelnellitian”. Me lnurut (Nasution, 2016) instrumelnt 

diartikan selbagai alat yang digunakan untuk melngumpulkan, me lnganalisis, 
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melngolah selrta melnyajikan data se lcara siste lmatis dan obsje lktif yang 

belrtujuan melmelcahkan suatu pelrsoalan atau hipotelsis.  

Dalam pelnellitian ini belrfokus pada hasil bellajar kognitif siswa se lhingga 

ada 2 tahap tels yang akan digunakan, yaitu : 

1. Prel-Telst, adalah suatu kelgiatan aselsmeln awal guna me lngeltahui 

kelmampuan awal sampell (siswa) dalam suatu ke lgiatan pelnellitian, 

telntunya kelgiatan preltelst ini dibe lrikan selbellum dibelrikan trelatmelnt  

2. Post-Telst, melrupakan suatu ase lsmeln yang dilaksanakan pada akhir 

kelgiatan pelmbellajaran atau trelatmelnt yang dibe lrikan. guna 

melngeltahui seljauh mana pe lmahaman siswa te lntang mate lri mellalui 

tre latmelnt yang tellah dibelrikan yang belrtujuan untuk melngeltahui 

pelrbeldaan atau pelrubahan seltellah dibelrikanya trelatmelnt telrhadap 

pelmahaman siswa (Magdalelna elt al., 2021) . 

E. Teknik Analisis Data 

        Seltellah data yang didapatkan te lrkumpul, telrdapat analisis data yang 

digunakan untuk melnjawab dari hipote lsis. Dalam analisis data te lrdapat 

belbelrapa te lknik dalam melrumuskan hipotelsis. Pada pe lnellitian ini, 

melngklasifikan dua tahap analisis data, yaitu tahap analisis data awal dan 

analisis data akhir. 

1. Analisis Instrumelnt 

     Selbellum soal preltelst dibelrikan kelpada siswa, akan di uji cobakan 

telrlelbih dahulu supaya hasil dari te ls dapat dinilai layak selbagai hasil 
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dari pelnellitian. Telrdapat belbelrapa uji instrumelnt untuk me lnilai 

kellayakan soal selbagai belrikut  

a. Uji Validitas 

       Uji validitas me lrupakan salah satu uji yang be lrtujuan untuk 

melngukur validnya suatu instrume lnt, hal ini belrtujuan supaya 

instrumelnt yang digunakan layak digunakan se lbagai instrumelnt 

pelngumpulan data. Melnurut sundayana (Makmun, 2023) dalam 

melrumuskan kelvalidan soal te ls dapat diujikan me llalui Langkah-

langkah belrikut : 

1) Salin hasil data yang te llah dikumpulkan 

2) Buka aplikasi SPSS dan ke lmudian pastel data telrselbut 

3) Sellanjutnya ubahlah var00001 hingga var00021 de lngan x1, x2 

…., x21 pada variablel vielw dan ubah var telrakhir me lnjadi y (x 

= soal dan y = total skor) 

4) Pilih analyzel,  lalu bivariatel 

5) Masukan satu – pelrsatu kel dalam kotak selrta tambahkan y 

didalamanya delngan correllation coelfficielnt me lncelntang 

bagian pelarson dan two taileld. 

6) Hasil yang Sig (2-taileld) adalah < α maka soal te lrselbut 

dinyatakan valid, seldangkan apabila Sig (2-taileld) adalah > α 

, maka soal dinyatakan tidak valid 
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b. Uji Relalibilitas 

       Uji relalibilitas melrupakan suatu pe lngujian yang digunakan 

untuk melnunjukan seljauh mana alat ukur dapat dipe lrcaya, hal ini 

akan melnunjukan seljauh mana kelkonstistelnan dari hasil 

pelngukuran (Amanda elt al., 2019). Me llalui aplikasi SPSS, uji 

relabilitas dapat mellalui Langkah selbagai belrikut :  

1) Buka aplikasi SPSS 

2) Salin data yang tellah dikumpulkan 

3) rubah var00001 hinga me lnjadi x1 hingga soal te lrakhir. Dan 

var telrakhir melnjadi y selbagai total jawaban 

4) Telkan analyzel scalel, kelmudian relability analysis 

5) Masukan var dari soal, klik modell:Alpha 

c. Uji Daya Pelmbelda 

       Uji daya pelmbelda digunakan untuk me lnelntukan apakah 

suatu instrumelnt dapat me lmbeldakan kellompok be lrdasarkan 

pelrbeldaan pada sautu kellompok selcara melndeltail. Be lrikut rumus 

dari uji daya pelmbelda  

 DP = (SA-SB)/IA 

Keltelrangan 

SA : Jumlah total skor dari kellompok atas 

SB : Jumlah total skor dari kellompok bawah 

IA : Skor idelal 
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       Apabila melnggunakan Ms E lxcell dala melncari daya pelmbelda 

dari instrumelnt, dapat mellalui Langkah selbagai be lrikut : 

1) Buatlah klasifikasi dari daya pe lmbelda, hal te lrselbut dapat 

dilihat pada tabell belrikut : 

Tabel 3.4 Klasifikasi Daya Pembeda 

Koelfisieln Relalibilitas Keltelrangan 

DP ≤0,00 Buruk 

DP 0,01 ≤ 0,20 Cukup 

DP 0,21 ≤ 0,40 Seldang 

DP 0,41 ≤ 0,70 Baik 

DP 0,71 ≤ 1,00 Sangat baik 

 

2) Sortirlah data yang te llah dikumpulkan dari te lrtinggi kel 

telrelndah 

3) golongkan dari kellompok atas dan kellompok bawah 

4) Buatlah lelmbar kelrja delngan keltelrangan SA, SB dan IA dan 

jumlahkan masing nilainya 

5) Untuk melncari daya pe lmbelda, dapat melnggunakan rumus 

=IF dalam pelncarianya 

d. Uji Tingkat Kelsukaran 

       Uji tingkat kelsukaran digunakan untuk me lngeltahui tingkat 

kelsulitan dari instrumeln. Uji tingkat kelsukaran dapat 

melnggunakan aplikasi Ms. E lxcell delngan langkah selbagai belrikut : 
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1) Melngklasifikasi tingkat kelsukaran, hal telrselbut dapat dilihat 

pada tablel belrikut : 

Tabel 3.5 Klasifikasi Tingkat Kesukaran 

Koelfisieln Relliabilitas Keltelrangan 

TK = 0,00 Telrlalu sulit 

TK = 0,01 ≤ 0,30 Sulit 

TK = 0,31 ≤ 0,70 Seldang 

TK = 0,71 ≤ 0,99 Mudah 

TK = 1,00 Telrlalu mudah 

 

2) Buatlah lelmbar kelrja dari data yang te llah telrkumpul pada Ms 

Elxcell yaitu delngan melngambil 50% dimana telrdiri masing – 

masing kellompok atas dan bawah yang tellah diklasifikasikan 

3) Melnelntukan angka dari IA dan IB 

4)  Dalam melncari soal dapat me lnggunakan rumus = IF pada 

elxcell 

2. Analisis Hipotelsis 

       Dalam tahap analisis hipotelsis digunakan untuk me lnjawab hasil 

dari hipotelsis. Dalam pelnellitian ini data yang dianilisis adalah siswa 

dan nilai yang didapat siswa dari me lnyellelsaikan soal se ltellah 

dibelrikan trelatmelnt meltodel gamifikasi. Dalam me lnganalisis tahap 

akhir melnggunakan uji homoge lnitas, Uji Normalitas dan Uji paire ld 

samplel t telst. 
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a. Uji Normalitas (preltelst) 

       Uji Normalitas digunakan untuk me lnguji sampe ll apakah 

belrdistribusi delngan normal Selhingga dari hasil te lrselbut dapat 

melmutuskan melnggunakan statistik parame ltrik atau non 

parameltrik. Data yang akan dipelrolah diambil dari hasil preltelst 

siswa dalam melngelrjakan instrumelnt telst yang akan dibelrikan, 

kelpada  siswa kellas V SDN 1 Sidodadi  Kelcamatan Masaran. 

Pada  pelngujian normalitas me lnggunakan aplikasi SPSS, delngan 

langkah selbagai belrikut : 

1) Masukan nilai pada preltelst  kel dalam aplikasi SPSS 

2) Pilih melnu analyzel, kelmudian Delscriptivel  Statistic lalu 

elxplorel 

3) Masukan variabell data preltelst pada kotak Delpelndant list  

4) Celntang pada kolom opsi Normality Plot With Te lst 

kelmudian Continuel 

5) Hasil dari uji normalitas akan dipe lrolelh Lmaks dan kritelria 

dari kelnormalan curva dapat dilihat se lbagai belrikut :  

a. Apabila Lmaks < Ltabell maka data belrdistribusi delngan 

normal 

b. Apabila Sig > α (0.05) maka data belrdistribusi delngan 

normal 
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b. Uji Normalitas (posttelst) 

      Dalam uji normalitas digunakan se lbagai syarat dari 

pelnggunaan Uji paireld t telst . Uji normalitas ini belrupa lillelfors 

delngan taraf signifikan se lbelsar 5% delngan data yang diujikan 

adalah hasil post te lst yang te llah dikelrjakan siswa. Dalam uji 

normalitas ini telrdapat hipotelsis yaitu  

H1 = Data belrdistribusi normal 

H2 = Data belrdistribusi delngan tidak normal 

       Dalam pelngujian normalitas ini sama pelrsisnya pada tahap 

analisis awal, yaitu me llalui aplikasi SPSS de lngan Langkah 

selbagai belrikut : 

1) Masukan nilai pada posttelst kel dalam aplikasi SPSS 

2) Pilih melnu analyzel, kelmudian pilih Delscriptivel Statistic 

lalu elxplorel 

3) Masukan variablel data preltelst pada kotak Delpelndelnt List 

4) Celntang pada kolom opsi Normality Plot With Te lst, 

kelmudian continuel  

5) Hasil dari uji normalitas akan dipe lrolelh Lmaks, dan krite lria 

kelnormalan pada curva dapat dilihat se lbagai belrikut : 

Apabila Lmaks < Ltabe ll maka data belrdistribusi delngan 

normal, atau 

Apabila Sig > α (0.05) maka data be lrdistribusi delngan 

normal 
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c. Uji Gain 

Uji gain ini digunakan untuk me lngeltahui kelelfelktifan dari 

suatu trelatmelnt  yang digunakan sellama kelgiatan pelnellitian. 

Dalam pelngukuran kelelfelktifan meltodel gamifikasi me llalui uji 

gain dapat melnggunakan rumus selbagai belrikut : 

 

𝑁 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

 

 

Untuk melngeltahui klasifikasi tingkat ke lelfelktivan dari uji 

gain, telrdapat belbelrapa klasifikasi golongan dari pe lrolah hasil 

uji gain. Adapun pelmbagian klasifikasi uji gain dapat dilihat 

pada tabell selbagai belrikut : 

Table 3.6 Klasifikasi Uji Gain 

Nilai N-Gain Katelgori 

g ≥0,7 Tinggi 

0,3<g<0,07 Seldang 

g<0,3 Relndah 

 

d. Uji Paireld samplel t Telst 

       Uji paireld samplel t telst digunakan untuk me lngeltahui 

pelrbandingan selbellum dan se lsudah dibelrikan trelatmelnt pada 

siswa mellalui instrumelnt telst yang digunakan yaitu pelrbandingan 

antara preltelst dan posttelst. Dalam Uji paireld samplel t telst 
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melnelntukan hipotelsis akhir dari dari pelnellitian, Adapun hipotelsis 

uji paireld samplel t telst yang diteltapkan, yaitu : 

H1 : Telrdapat pelrbeldaan antara nilai prel-telst delngan 

posttelst dimana nilai posttelst melmiliki nilai le lbih tinggi dari 

pada  nilai preltelst 

H2  : Tidak ada pelrbeldaan antara nilai prel-telst delngan 

posttelst dimana nilai posttelst melmiliki nilai yang hampir 

sama atau dibawahnya dari pada nilai preltelst 

       Seltellah melneltapkan hipotelsis, dilanjutkan de lngan 

mellaksanakan uji paireld samplel t telst  mellalui aplikasi SPSS 

delngan Langkah selbagai belrikut 

1) Buka lelmbar kelrja SPSS  

2) input selmua data keldalam aplikasi SPSS 

3) Pilih preltelst dan posttelst  selbagai currelnt sellelctions, lalu 

masukan pada kotak Paireld Variabells 

4) Pilih opsi tingkat ke lvalidan 5% lalu klik continuel 

5) Seltellah itu muncul hasil dari uji paireld samplel t telst. Hasil 

dari uji paireld samplel t telst dapat dikritelrikan selbagai 

belrikut : 

H1 = Ditelrima apabila lowelr melmiliki nilai ne lgatif, 

seldangkan uppelr melmiliki nilai positif delngan sig. (2-

taileld) > α (0.05) 
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H2  = Ditelrima apabila lowelr melmiliki nilai ne lgatif, 

seldangkan uppelr melmiliki nilai positif delngan sig. (2-

taileld) < α (0.05) (Sundayana, 2018) 

Maka, kritelria hipotelsis dalam pelnellitian ini adalah : 

H1 = Tidak ada pe lrbeldaan hasil bellajar kognitif antara 

selbellum dibelrikan trelatmelnt delngan selsudah dibe lrikan 

trelatmelt sig. (2-taileld) > α (0.05).  

H2 = Telrdapat pelrbeldaan hasil bellajar kognitif antara 

selbellum dibelrikan trelatmelnt delngan selsudah dibe lrikan 

trelatmelnt sig. (2-taileld) > α (0.05). 

 

 

 

  



 

 39  

 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Deskripsi Data Penelitian 

Dalam Sub Bab ini akan me lnjabarkan data yang didapat dari 

pelnellitian yang te llah dilaksanakan di SDN 1 Sidodadi . Data te lrselbut belrupa 

nilai yang diambil dari nilai  pelmbelrian soal preltelst dan post te lst pada siswa 

kellas V. Data te lrselbut akan diolah me llalui bantuan aplikasi SPSS. Dalam 

pelnellitian ini analisis data diklasifikasikan me lnjadi dua yaitu data awal dan 

data akhir. 

1. Data awal  

Data awal ini me lrupakan data yang didapat be lrasal soal 

preltelst yang dibelrikan siswa kellas V SDN 1 Sidodadi  se lbagai 

subjelk pelnellitian yang be lrjumlah 22 siswa te lrdiri dari 12 Laki-laki 

dan 10 Pelrelmpuan. Pada pe lnellitian ini siswa kellas V melmiliki nilai 

rata-rata selbelsar 44.79 delngan nilai minimum 25,3 dan maksimum 

64 delngan standar delviasi 9.99 dan varian 99.853. Be lrikut 

melrupakan tabell hasil data awal pe lnellitian : 

Tabel 4.1 Data awal penelitian (pretest) 

Statistik Hasil Data Preltelst 

N (Banyak Sampell) 22 

Nilai Maksimum 64 

Nilai Minimum 25,3 
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Melan 44,79 

Standar Delviasi 9.99266 

Varian 99.853 

 

2. Data akhir  

Data akhir diambil dari pe lmbelrian soal Post Telst. Soal post 

telst ini di dibelrikan seltellah dibelrikan trelatmelnt meltodel gamifikasi 

dalam pelmbellajaran pada siswa ke llas V SDN 1 Sidodadi  dipe lrolelh 

rata-rata selbanyak 59,64 yang me lmiliki nilai minimum 32 dan nilai 

maksimum 93 delngan standar delviasi 14,6 dan varian 215,588.  

Hasil data yang didapat dapat dilihat pada tabell belrikut : 

Tabel 4.2 Data awal penelitian (posttest) 

Statistik Hasil Data Preltelst 

N (Banyak Sampell) 22 

Nilai Maksimum 93,30 

Nilai Minimum 32 

Melan 61,69 

Standar Delviasi 14,68 

Varian 215,588 

 

B. Hasil Analisis Data Penelitian 

Pada Sub Bab ini melrupakan pelnjellasan dari hasil analisis dari data 

pelnellitian yang te llah dilaksanakan se lbellumnya. Pada hasil analisis data ini 
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diklasifikasikan me lnjadi duatahap, yaitu analisis instrume lnt telst dan analisis 

data pelnellitian yang akan dijabarkan se lbagai belrikut : 

1. Analisis instrumelnt tels 

Pada tahap analisis instrume lnt tels ini digunakan untuk 

melngukur kelmampuan dari selbuah instrumelnt yang akan digunakan 

dalam pellaksanaan pelnellitian supaya instrume lnt me lmiliki kualitas 

yang baik dan layak se lbagai instrumelnt pelnellitian se lhingga 

melnghasilkan hasil pelnellitian yang kreldibell. Data yang digunakan 

pada pelngujian ini didapat saat ke lgiatan pra pelnellitian delngan 

pelnyelbaran soal te ls. Untuk relkapitulasi nilai dapat dilihat pada 

lampiran 8. 

a. Uji Validitas 

       Uji validitas me lrupakan salah satu uji yang 

belrtujuan untuk me lngukur validnya suatu instrume lnt, 

hal ini belrtujuan supaya instrumelnt yang digunakan 

layak digunakan selbagai instrumelnt. Suatu soal akan 

dianggap valid apabila Sig.(2-Taileld) >0.05 dari 

rtabell>rhitung  

Belrdasarkan hasil uji validitas data te lrdapat 2 

butir soal yang tidak valid kare lna me lmiliki Sig.(2-

Taileld) <0.05 dan rtabe ll>rhitung pada butir soal nomor 

4 dan 19. Selhingga telrdapat 18 butir soal yangdapat 

dianggap valid yaitu butir soal nomor 1, 2, 3, 5, 6, 8, 9, 
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10, 11, 12, 13, 14, 15, 16 ,17, 18 dan 20 karelna dalam uji 

validitas pada Sig.(2-Taileld) melnunjukan angka kurang 

dari 0.05. untuk lelbih jellas dapat dilihat pada lampiran. 

b. Uji Relliabilitas 

Uji relalibilitas me lrupakan suatu pe lngujian yang 

digunakan untuk me lnunjukan seljauh mana alat ukur 

dapat dipelrcaya, hal ini akan me lnunjukan seljauh mana 

kelkonstistelnan dari hasil pe lngukuran Belrikut 

melrupakan hasil uji relliabilitas dari pelngolahan SPSS : 

Tabel 4.3 Uji Reliabilitas 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Itelms 

.917 18 

 

Belrdasarkan data diatas, dapat dikatakan 

bahwasanya kelkonsistelnan dari soal celndelrung tinggi. 

Karelna Cronbach’s Alpha melmiliki nilai 0,917 yang 

telrmasuk katelgori relliabilitas yang tinggi. 

c. Uji Daya Pelmbelda 

Uji daya pelmbelda digunakan untuk me lnelntukan 

apakah suatu instrumelnt yang akan digunakan dapat 

melnelntukan kellompok belrdasarkan pelrbeldaan pada suatu 

kompeltisi soal selcara melndeltail. Dalam pe lngujian daya 

pelmbelda ini diambil dari 28% dari masing ke llompok atas 



43 

 

 

 

 

dan kellompok bawah. Be lrdasarkan hasil dari pe lngolahan 

data yang belrbantuan Microsoft elxcell nomor 2, 3, 4, 14 

dan 19 melmiliki kate lgori buruk, lalu nomor 1, 5, 6, 10, 11, 

12, 13, 15, 16, 18 dan 20 me lmiliki katelgori cukup, dan 

yang telrakhir butir soal nomor 7, 8, 9 dan 17 me lmiliki 

katelgori yang baik. Untuk le lbih jellasnya dapat dilihat 

pada lampiran. 

d. Uji Tingkat Kelsukaran 

Uji Tingkat Kelsukaran melrupakan uji yang 

digunakan untuk proporsional pada instrume lnt yang 

belrupa kelsulitan atau kelsukaran pada suatu soal. Dalam 

pelnellitian ini me lngambil kelselluruhan kellompok atas dan 

kellompok bawah  dalam me lnguji pelngujian instrume lnt 

tels. 

Belrdasarkan hasil pe lngolahan data awal yang 

belrbantuan aplikasi Microsoft E lxcell selcara kelselluruhan 

tingkat kelsukaran pada instrume lnt soal preltelst, selcara 

kelselluruhan melmiliki kate lgori seldang hal ini me lnunjukan 

tingkat kelsukaran pada se ltiap butir soal te lrgolong sangat 

baik karelna tidak te lrlalu mudah dan tidak te lrlalu sulit. 

Untuk lelbih jellasnya telrcantum pada lampiran. 

 



44 

 

 

 

 

Belrdasarkan hasil analisis data awal butir soal nomor 4 dan 

19 tidak layak dijadikan soal kare lna tidak valid. Lalu butir soal 

nomor 2,3 dan 14 juga tidak layak kare lna pada butir soal te lrselbut 

tingkat daya pe lmbelda melmiliki katelgori jellelk. Selhingga pada 

instrumelnt tels ini melnggunakan 15 butir soal yaitu pada nomor 1, 5, 

6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 15, 16, 17, 18 dan 20 karelna sellain melmiliki 

kelvalidan pada seltiap butir soal, juga me lmiliki daya pe lmbelda yang 

cukup layak dan tingkat ke lsukaran yang seldang. Untuk le lbih 

jellasnya, dapat dilihat pada tabell relkapitulasi soal pada lampiran 13 

2. Analisis Data Pelnellitian 

Analisis data pelnellitian ini me lmbahas telntang uji normalitas 

guna me lngeltahui normalitas distribusi se lbaran data. Analisis data 

pelnellitian ini telrdapat dua kate lgori uji normalitas yaitu uji 

normalitas untuk dari hasil nilai preltelst dan uji normalitas dari hasil 

nilai post telst. Untuk belrikut pelnjellasan dari uji normalitas : 

a.  Uji Normalitas (preltelst) 

Dalam pelngujian normalitas data ini me lnggunakan 

aplikasi SPSS me llalui uji lilielfors. belrikut hasil pelngolahan 

data uji normalitas melnggunakan uji lilielfors : 

Tabel 4.4 Uji Normalitas Data (pretest) 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

VAR00002 .196 22 .028 .938 22 .180 

a. Lillielfors Significancel Correlction 
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Melnurut tabell uji normalitas diatas me llalui aplikasi 

SPSS dikarelnakan jumlah sampe ll yang digunakan kurang 

dari 50 maka yang digunakan adalah uji Shapiro Wilk. 

Belrdasarkan tabell Shapiro Wilk, me lmpelrolelh hasil nilai sig 

= 0.180 (0.190>0.05). Be lrdasarkan kreltelria bahwa data  

dikatakan telrdistribusi normal yaitu nilai sig se ltidaknya lelbih 

dari 0.05. 

b. Uji Normalitas (post telst) 

Dalam pelngujian normalitas data post te lst juga 

belrbantuan aplikasi SPSS de lngan uji lilielfors. untuk lelbih 

jellas pelngujianya dapat dilihat pada tabell belrikut : 

Tabel 4.5 Uji Normalitas Data (posttest) 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

VAR00003 .119 22 .200* .987 22 .987 

*. This is a lowelr bound of thel truel significancel. 

a. Lillielfors Significancel Correlction 

 

Belrdasarkan tabell uji normalitas diatas, me llalui 

aplikasi SPSS me lmpelrolelh hasil sig = 0.987. Be lrdasarkan 

kreltelria bahwa data yang distribusi normal yaitu nilai sig 

harus lelbih dari 0.05. dikarelnakan sig = 0.987 (0.987>0.05) 

maka dapat dikatakan bahwa data dari uji normalitas post 

telst telrdistribusi delngan normal. 
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c.  Uji Gain 

Uji Gain digunakan untuk me lngeltahui elfelktivitas 

pada suatu pelrlakuan yang te llah dibelrikan kelpada sampell, 

yang belrupa selbelrapa banyak pelningkatan dari se lbellum dan 

selsudah dibelrikan pelrlakuan. Uji gain diambil dari skor 

preltelst dan posttelstI, belrdasarkan nilai skor rata-rata uji 

gain melmpelrolelh hasil 0,31 yang be lrarti pelningkatan 

telrselbut belrkatelgori seldang. Seldangkan pada se ltiap 

individu telrdapat 13 siswa melmiliki pelningkatan pada 

katelgori relndah, 8 siswa delngan pelningkatan pada kate lgori 

seldang dan hanya 1 siswa yang me lmiliki pe lningkatan 

katelgori tinggi, untuk le lbih deltailnya dapat dilihat pada 

lampiran. 

d.Uji Paireld Samplel t Telst 

Uji Paireld Samplel t Telst ini digunakan  untuk 

melnganalisa data yang dipe lrolelh dan digunakan untuk 

menjawab sebuah hipotesis. Pelnggunaan Uji Paireld Samplel 

t Telst ini melnggunakan aplikasi SPSS. Data yang 

digunakan dalam pengujian ini diambil dari nilai pretest dan 

posttest yang telah dilaksanakan dalam kegiatan penelitian 

sebelumnya. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 

berikut : 
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 Tabel 4.6 Uji Paired Sample t Test 

Paired Samples Test 

 

Paireld Diffelre lncels 

t df 

Sig. (2-

taileld) Melan 

Std. 

De lviation 

Std. 

Elrror 

Melan 

95% Confidelncel 

Intelrval of thel 

Diffelre lncel 

Lowelr Uppelr 

Pair 

1 

PRETEST - 

POSTTEST 

-

16.90455 

10.60734 2.26149 -

21.60758 

-

12.20151 

-

7.475 

21 .000 

 

Belrdasarkan kritelria hipotelsis, apabila sig. (2-taileld) 

> α maka H1 ditelrima dan H2 ditolak, dan apabila sig. (2-

taileld) < α maka H2 ditelrima dan H1 ditolak. Be lrdasarkan 

hasil dari SPSS dipe lrolelh yang belrarti  sig. (2-taileld) = 0.000 

< 0.05 maka artinya te lrdapat pelrbeldaan signifikan  se ltellah 

dibelrikan trelatmelnt. Belrdasarkan pelngujian te lrselbut maka 

dapat dikatakan me ltodel gamifikasi elfelktif me lningkatkan 

hasil bellajar kognitif siswa kellas V SDN 1 Sidodadi 

C. Pembahasan 

Pelnellitian elfelktivitas meltodel pelmbellajaran dilaksanakan di SDN 1 

Sidodadi delngan jumlah sampell 22 yang telrdiri dari 12 laki-laki dan 10 

pelrelmpuan delngan konselp dari pelmbellajaran meltodel gamifikasi. Me ltodel 

gamifikasi ini me lmbagi belbelrapa bagian matelri dan diklasifikasikan pada 

kellompok te lrtelntu lalu dibuatlah jelnjang atau lelvell yang dimana seltiap siswa 

harus mampu me lmahami matelri yang dijabarkan pada suatu lelvell dan akan 

dikatakan layak untuk pindah ke l matelri belrikutnya apabila siswa sudah 

melmahami matelri pada lelvell telrselbut. Data pada pelnellitian ini diambil dari 
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hasil me lnyellelsaikan selbuah pelrsoalan belrtipel HOTS. Adapun data yang 

didapat dalam belntuk rata-rata selbagai belrikut :  

 

 

 

 

 

 

 

 

Belrdasarkan hasil data yang te llah dibahas dan grafik diatas, 

kelmampuan siswa ke llas V SDN 1 Sidodadi dalam me lnyellelsaikan soal 

HOTS dipelrolelh nilai rata-rata yaitu 44,79 delngan nilai telrtinggi selbelsar 64 

dan nilai te lrelndah hanya 25. Hal ini dikare lnakan kelmampuan awal siswa 

saat pelngelrjaan soal preltelst dalam belntuk HOTS masih cukup relndah karelna 

bellum pelrnah belrhadapan delngan jelnis HOTS belrbelntuk elssay, sellain itu 

pelnggunaan meltodel pelmbellajaran konvelnsional juga bellum te lpat selhingga 

ini juga me lnjadi faktor bellum cukup mampunya siswa dalam me lnganalisis 

intisari dari soal yang dibe lrikan. Selhingga sistelmatika dan belntuk jawaban 

yang dibe lrikan siswa sangat se ldelrhana tanpa analisis dalam me lnjawab 

pelrtanyaan. Apabila diklasifikasikan be lrdasarkan taksonomi bloom te lrdapat 
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Gambar 4.1  Perbandingan Hasil Nilai Rata-Rata Pretest dan 
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pelningkatan dibandingan saat pe lmbelrian preltelst. Pada tipe l soal C4 

dipelrolelh nilai rata-rata 46,59 saat preltelst seldangkan 62,7 saat postte lst. Lalu 

pada tipel soal C5 dipelrolelh nilai rata-rata 44,54 saat preltelst dan 61,6 saat 

posttelst  dan pada tipel soal C6 dipelrolelh rata-rata 41,81 seldangkan posttelst 

61,2,39. Untuk lelbih jellasnya, dapat  dilihat pada gambar se lbagai be lrikut : 

 

 

 

 

 

 

 

Sellanjutnya untuk melngeltahui apakah ada pelrubahan dalam 

pelmbellajaran seltellah dibelri trelatmelnt maka dibelrikanlah postte lst. Pada data 

hasil postte lst grafik diatas melnunjukan adanya pelningkatan pada nilai siswa 

yaitu delngan rata-rata selbelsar 61,69 delngan nilai te lrtinggi 93 dan nilai 

telrelndah selbelsar 32. Pelningkatan te lrselbut dapat dilihat pada uji gain pada 

lampiran delngan melngambil skor rata-rata preltelst dan posttelst  

melndapatkan hasil 0,31 yang be lrarti melmiliki katelgori seldang. Me lskipun 

delmikian te lrdapat pelningkatan yang dikatelgorikan tinggi belrdasarkan uji 

gain yaitu pada pelmilik nilai te lrtinggi posttelst yang pada awalnya hasil dari 

Gambar 4.2 Hasil Nilai berdasarkan tingkatan taksonomi bloom 

0

10

20

30

40

50

60

70

Pretest Posttest

Perolehan Nilai berdasarkan tingkatan 

taksonomi bloom

C4 C5 C6



50 

 

 

 

 

pelngelrjaan preltelst hanya melmiliki nilai selbelsar 54 dan seltellah posttelst 

melningkat me lnjadi 93,3 dimana pe lningkatan telrselbut selbanyak 72% dari 

nilai awalnya. Hal ini dise lbabkan siswa te lrselbut antusias dalam me lngikuti 

pelmbellajaran selrta sangat melrasa belrkompeltisi delngan telman lainya.  

Dalam pelngujian hipotelsis, belrdasarkan hasil statistik mellalui uji 

paireld samplel t-telst. Uji paireld samplel t-telst digunakan untuk melmbuktikan 

hipotelsis. Se ltellah pelngolahan data me lnggunakan SPSS dipe lrolelh hasil sig. 

(2-taileld) = 0.000 < 0.05 pada hasil posttelst maka H1 ditolak dan H2 ditelrima, 

yaitu Telrdapat pelrbeldaan hasil bellajar kognitif antara selbellum dibelrikan 

trelatmelnt delngan selsudah dibelrikan trelatmelnt sig. (2-taileld) > α (0.05). 

Belrdasarkan pelmbahasan telrselbut, seltellah melndapatkan trelatmelnt dan 

pelmbelrian posttelst kelmampuan siswa dalam melmahami dan me lnjawab soal 

HOTS melningkat, yang dapat dilihat dari pe lningkatan grafik diatas baik 

selcara rata-rata, nilai telrtinggi maupun telrelndah. Hal ini melnunjukan dalam 

pelnggunaan meltodel gamifikasi te lrdapat pelningkatan pada hasil bellajar 

kognitif siswa.  Me lskipun delmikian delngan rata-rata 62,7 masih dibawah 

standar KKM (70) mungkin ini dikare lnakan faktor keltelrbatasan waktu 

dalam melnjawab soal selhingga melmpelrolelh hasil yang kurang maksimal.  

Pelnellitian ini se llaras delngan (Kuron & Pakpahan, 2023) Pelngaruh 

dari me ltodel gamifikasi telrhadap hasil be llajar siswa pada mate lri gelrak dan 

gaya pada siswa ke llas VII di SMP Katolik St. Rosa de l Lima, me lnunjukan 

uji paireld samplel t-telst telrdapat hasil yang signifikan, lalu hasil N-Gain -

pada kate lgori seldang delngan pelrselntasel 41%. Hal ini  me lnunjukan me ltodel 
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gamifikasi elfelktif dalam kate lgori seldang. Dalam pelnggunaan meltode l 

gamifikasi pada pe lnellitian ini melmbelrikan pelngalaman baru delngan 

mellibakan kelaktifan siswa dan me lrangsang rasa kompe ltisi antara siswa 

yang mampu me lningkatkan minat dan ke lpartisipasian siswa dimana hal ini 

seljalan yang dikatakan (Alelksic-Maslac elt al., 2017) gamifikasi ini mampu 

melningkatkan minat be llajar siswa selrta kompeltelnsi siswa dalam 

pelmbellajaran se lhingga suasana kellas lelbih dan belrlomba-lomba untuk 

melndapatkan skor te lrtinggi di leladelrboard. Sellain hal ini sellaras delngan 

pelnellitian dari (Isnawati, 2021) gamifikasi melningkatkan minat be llajar 

siswa yang cukup signifikan. Be lrdasarkan pelmbahasan dan pelngolahan data 

diatas, me ltodel gamifikasi ini melmbelrikan pelngaruh yang dimana me ltodel 

gamifikasi dapat dijadikan se lbagai altelrnatif atau variasi yang e lfelktif dalam 

pelmilihan me ltodel bellajar karelna dapat me lrubah suasana pelmbellajaran dan  

melningkatkan minat bellajar siswa, te lntunya selbagai pelndidik harus mampu 

melmbaca  delngan situasi dan kondisi untuk me lnyelsuaikan me ltodel 

pelmbellajaran yang akan digunakan.  

Dalam pelnellitian ini selsuai dikelmukakan olelh Vygotsky dalam te lori 

belrmain selbagai landasan dasar gamifikasi. Me lnurut Vygotsky dalam 

(Pinangkaan elt al., 2023) belrmain melrupakan salah satu utama sumbe lr 

pelrkelmbangan anak te lrutama dalam aspe lk belrpikir, melnurutnya dalam 

melnguasai pelngeltahuan, kelmampuan anak tidak se lrta melrta dikarelnakan 

faktor kelmatangan mellainkan karelna adanya intelraksi hal selrupa 

diungkapkan ole lh Vygotsky dalam (Ardiati, 2021) yang me lngungkapkan 
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bahwa ‘kognitif selsuatu yang me lnelkankan keltelrlibatan aktif anak me llalui 

lingkungan me lrelka, yaitu pelrkelmbangan kognitif anak dibantu me llalui 

intelraksi sosial’. Belrdasarkan pelnellitian ini, lingkungan be llajar yang 

diciptakan me llalui meltodel gamifikasi me lmiliki rasa kompe ltelsi antar siswa 

yang intelns untuk melncapai leladelrboard telrtinggi. Selbuah intelraksi selcara 

langsung dalam kelgiatan pelmbellajaran selsudah dibelri trelatmelnt  telrdapat 

selbuah pelrubahan. Seljalan delngan Jelan Piagelt dalam  (Sujiono, 2019) 

‘bahwasanya pe lrkelmbangan kognitif bukan hanya hasil dari ke lmatangan 

organismel individu, bukan pula pe lngaruh dari lingkungan, me llainkan 

intelraksi antara kelduanya’. Seltiap individu me lmiliki karaktelristik 

kelmampuan kognitifnya masing-masing yang tidak hanya dibe lntuk dari 

kelmatangan seltiap individu, me llainkan intelraksi dari individu de lngan 

lingkunganya. 

 

 



 

 53  

 

BAB V 

PENUTUP  

A. Kesimpulan 

Dalam pelnellitian elfelktifitas pelnggunaan meltodel gamifikasi te lrhadap 

hasil bellajar kognitif siswa kellas V di SDN 1 Sidodadi me lnghasilkan selbuah 

jawaban yaitu de lngan pelnggunaan meltodel ini melnunjukan adanya 

pelningkatan hasil be llajar kognitif pada siswa. Hal ini dibuktikan me llalui 

hasil preltelst delngan posttelst yang melnunjukan kelnaikan nilai rata-rata pada 

siswa se lsudah dibelrikan trelatmelnt. Belrdasarkan pada uji Paireld samplel t 

Telst yang dapat dilihat pada kolom 95% Confide lncel Intelrval of the l 

Diffelrelncel yang melmiliki nilai nelgativel, yaitu pada kolom lowe lr -21.60758 

seldangkan kolom uppe lr -12.20151 delngan sig. (2- taileld) = 0,000 <0,05. 

Belrdasarkan hal te lrselbut maka H1 ditolak seldangkan H2 ditelrima. Maka dari 

itu dapat disimpulkan bahwa, pelnggunaan dari me ltodel gamifikasi elfelktif 

melningkatkan hasil be llajar kognitif siswa ke llas V pada siswa SDN 1 

Sidodadi. 

B. Saran 

Pelnggunaan meltodel gamifikasi ini elfelktif melmbantu me lningkatkan 

hasil bellajar kognitif, delngan hal ini belrtumpu pada pelnellitian yang te llah 

dilaksanakan. Me ltodel ini dapat dipilih selbagai salah satu variasi dalam 

suatu kelgiatan pelmbellajaran supaya kellas melnjadi lelbih aktif dalam 

kelgiatan bellajar dikellas selrta melngatasi keljelnuhan siswa akibat pe lmilihan 
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meltodel yang konvelnsional selpelrti celramah. Melskipun delmikian.  

pellaksanaan pelnellitian, masih me lmiliki banyak kelkurangan dalam 

pellaksanaan pelnellitian maka telrdapat saran supaya me lmiliki hasil le lbih baik 

dalam pelnggunaan kontelks pelmbahasan ini keldelpanya. Yaitu : 

1. Pelnggunaan soal dalam ke lgiatan pelnellitian kurang proposional 

dalam melnelntukan kombinasi tingkat kelsukaran soal telst. 

2. Untuk melnguji kelelfelktivan diharapkan pelnellitian ke ldelpanya 

melnggunakan kellas elkspelrimeln dan kellas kontrol se lbagai 

komparasi meltodel gamifikasi de lngan meltodel konvelnsional.
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