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Abstrak - Pembelajaran Informatika di jenjang SMP menuntut pemahaman konsep abstrak seperti pengolahan dan analisis
data, sehingga metode konvensional yang berpusat pada ceramah cenderung kurang efektif dan berpotensi menurunkan
keterlibatan siswa dalam belajar. Kondisi ini menunjukkan perlunya media pembelajaran alternatif yang interaktif, salah
satunya melalui pendekatan gamifikasi yang belum banyak diterapkan secara khusus pada materi analisis data di jenjang SMP.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi Game Detektif Data
terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Informatika kelas V11l di SMP Lab UM. Penelitian menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan desain kuasi eksperimen jenis pretest-posttest control group design, melibatkan 60 siswa yang dibagi ke
dalam kelas eksperimen dengan jumlah 30 siswa menggunakan media gamifikasi Game Detektif Data dan kelas kontrol yang
juga berjumlah 30 siswa menggunakan metode konvensional. Data dikumpulkan menggunakan instrumen tes pilihan ganda
yang telah teruji validitas dan reliabilitasnya, kemudian dianalisis melalui uji normalitas, Wilcoxon Signed Rank Test, dan
Mann-Whitney U Test. Hasil uji normalitas menunjukkan data tidak berdistribusi normal sehingga digunakan statistik
nonparametrik. Uji Wilcoxon menunjukkan peningkatan hasil belajar yang signifikan pada kelas eksperimen dengan nilai
Asymp. Sig. < 0.001 maupun kelas kontrol dengan nilai Asymp. Sig. = 0.002. Uji Mann—Whitney menunjukkan perbedaan
signifikan pada hasil posttest antara kedua kelompok dengan nilai Asymp. Sig. (2-tailed) = 0.031, dengan Mean Rank kelas
eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Temuan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis gamifikasi
Game Detektif Data memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar siswa dan dapat menjadi alternatif strategi
pembelajaran interaktif untuk meningkatkan pemahaman siswa pada materi analisis data di mata pelajaran Informatika jenjang
SMP.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Gamifikasi, Game Detektif Data, Hasil Belajar, Informatika, Quasi-Experimental

Abstract - Informatics learning at the junior high school level demands an understanding of abstract concepts such as data
processing and analysis, making conventional teacher-centered lecture methods generally less effective and potentially
reducing student engagement. This condition highlights the need for alternative interactive learning media, one of which is the
gamification approach, which has rarely been implemented specifically for data analysis content at the junior high school level.
This study aims to examine the effect of using Game Detektif Data, a gamification-based learning medium, on the learning
outcomes of eighth-grade students in the Informatics subject at SMP Lab UM. A quantitative approach was employed using a
quasi-experimental design with a pretest-posttest control group, involving 60 students divided into an experimental class of 30
students using the gamification medium Game Detektif Data and a control class of 30 students receiving conventional
instruction. Data were collected using a multiple-choice test instrument that had been verified for validity and reliability, and
subsequently analyzed through normality tests, the Wilcoxon Signed Rank Test, and the Mann-Whitney U Test. The normality
test results indicated that the data were not normally distributed; therefore, nonparametric statistics were applied. The Wilcoxon
test revealed a significant improvement in learning outcomes in both the experimental class (Asymp. Sig. < 0.001) and the
control class (Asymp. Sig. = 0.002). The Mann—Whitney test demonstrated a significant difference in posttest scores between
the two groups (Asymp. Sig. (2-tailed) = 0.031), with the experimental class obtaining a higher Mean Rank than the control
class. These findings indicate that the gamification-based learning medium Game Detektif Data exerts a positive effect on
student learning outcomes and can serve as an alternative interactive learning strategy for improving students' understanding
of data analysis content in Informatics at the junior high school level.
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1. PENDAHULUAN

Transformasi digital dalam berbagai bidang turut memengaruhi perkembangan dunia pendidikan secara
menyeluruh dan signifikan [1]. Perubahan ini menuntut siswa tidak hanya mahir menggunakan teknologi, tetapi
juga mampu berpikir kritis, kreatif, dan sistematis dalam menghadapi tantangan abad ke-21. Kondisi inilah yang
mendorong pemerintah menetapkan Informatika sebagai mata pelajaran wajib dalam Kurikulum Merdeka,
menggantikan posisi sebelumnya yang menyatukan Informatika dengan Prakarya sebagai mata pelajaran pilihan
[2]. Perubahan status ini menjadikan pembelajaran Informatika sebagai bidang yang relatif baru bagi pendidik
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maupun peserta didik di jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP), sehingga pendidik dituntut untuk beradaptasi
dengan kurikulum baru sekaligus mengembangkan metode pembelajaran yang inovatif agar pemahaman siswa
dapat optimal [2].

Meskipun kebijakan kurikulum telah dirumuskan dengan baik, implementasinya di lapangan tidak serta-
merta membuat pembelajaran berlangsung optimal. Tinjauan publikasi yang dilakukan Meriatami et al. (2025)
terhadap 16 artikel inovasi pembelajaran Informatika SMP periode 2023-2024 menunjukkan bahwa mayoritas
inovasi masih berorientasi pada penelitian pengembangan (R&D) media ajar seperti aplikasi Android, e-LKPD,
dan video pembelajaran, sementara penelitian yang menguji dampak suatu pendekatan pembelajaran terhadap hasil
belajar siswa melalui desain eksperimen jumlahnya jauh lebih sedikit. Temuan ini mengindikasikan adanya
kesenjangan antara banyaknya produk media yang dikembangkan dengan terbatasnya bukti empiris berbasis
desain eksperimen mengenai efektivitas pendekatan tersebut terhadap hasil belajar, khususnya pada materi yang
bersifat abstrak seperti pengolahan dan analisis data.

Salah satu pendekatan yang telah banyak dikaji untuk menjawab persoalan motivasi dan keterlibatan siswa
adalah gamifikasi, yaitu penerapan elemen-elemen permainan seperti poin, level, tantangan, dan penghargaan ke
dalam konteks pembelajaran [3]. Hasil review Meriatami et al. (2025) turut mengonfirmasi bahwa pendekatan
Game Based Learning (GBL) merupakan salah satu model yang dikenal efektif meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa melalui elemen permainan yang menyenangkan, dan telah diterapkan pada mata pelajaran
Informatika SMP antara lain melalui platform Quizizz dan game "The Dragon Hunter" [2].

Bukti empiris mengenai efektivitas gamifikasi terhadap hasil belajar Informatika juga ditunjukkan oleh
penelitian Nursa'Addah et al. (2025) pada siswa kelas X Manajemen Perkantoran dan Pelayanan Bisnis di SMKN
1 Lubuk Basung. Dengan menggunakan true experimental design berupa posttest only control group design,
penelitian tersebut menemukan bahwa kelas eksperimen yang diberi perlakuan media gamifikasi berupa kuis
platform Wordwall memperoleh rata-rata hasil belajar sebesar 81.13, lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol yang
memperoleh rata-rata 79.31, dengan uji paired sample t-test menunjukkan nilai signifikansi 0.000 (< 0.05) [3].
Namun demikian, penelitian tersebut memiliki tiga keterbatasan penting yang relevan sebagai celah bagi penelitian
selanjutnya. Pertama, dari sisi jenjang dan konteks materi, penelitian dilakukan di jenjang SMK pada mata
pelajaran Informatika secara umum (materi Teknologi Informasi dan Komunikasi), bukan secara spesifik pada
materi analisis data di jenjang SMP. Kedua, dari sisi desain media gamifikasi, perlakuan yang diberikan berupa
kuis berbasis platform Wordwall yang menekankan mekanisme pertanyaan-jawaban sederhana, belum
mengintegrasikan skenario naratif atau investigatif yang mendorong siswa berpikir kritis dan menganalisis data
secara kontekstual. Ketiga, dari sisi metode analisis data, penelitian tersebut menggunakan uji parametrik (paired
sample t-test) setelah data dinyatakan berdistribusi normal, sehingga belum menggambarkan kondisi ketika data
hasil belajar tidak memenuhi asumsi normalitas suatu kondisi yang menurut tinjauan literatur Ahmad dan Sari
(2025) justru cukup umum dijumpai dalam penelitian pendidikan, khususnya pada desain quasi-experimental
dengan ukuran sampel yang relatif kecil.

Tinjauan literatur sistematis yang dilakukan Ahmad dan Sari (2025) terhadap sepuluh artikel penelitian
pendidikan sains menemukan bahwa uji Wilcoxon Signed-Rank banyak digunakan justru karena data hasil belajar
pre-test dan post-test kerap tidak berdistribusi normal, sehingga uji nonparametrik menjadi alternatif yang lebih
tepat dibandingkan uji-t. Namun demikian, Ahmad dan Sari (2025) turut mengidentifikasi bahwa sebagian besar
studi yang mereka tinjau menggunakan desain pre-eksperimen dengan pendekatan one-group pretest-posttest tanpa
kelompok kontrol, sehingga kemampuan untuk menetapkan hubungan kausal antara intervensi dan hasil belajar
menjadi terbatas. Studi-studi tersebut juga umumnya berfokus pada mata pelajaran sains (fisika, kimia, biologi)
dan belum menyentuh konteks pembelajaran Informatika, khususnya pada materi analisis data.

Berdasarkan sintesis ketiga kajian tersebut, tampak tiga kesenjangan (research gap) yang saling melengkapi
yaitu inovasi pembelajaran Informatika SMP secara umum masih didominasi penelitian pengembangan media,
dengan penelitian eksperimen yang menguji dampak terhadap hasil belajar masih terbatas [2], penelitian
gamifikasi yang telah membuktikan pengaruh terhadap hasil belajar Informatika masih berfokus pada jenjang
SMK dengan desain media reward-based sederhana dan analisis parametrik, belum menyasar jenjang SMP pada
materi analisis data secara spesifik dengan analisis nonparametrik ketika data tidak berdistribusi normal [3], dan
penggunaan uji Wilcoxon dan Mann—Whitney U dalam desain quasi-experimental dengan kelompok kontrol pada
konteks pembelajaran Informatika berbasis gamifikasi belum banyak dikaji [4].

Untuk menjawab kesenjangan tersebut, penelitian ini menawarkan kebaruan berupa pengembangan dan
penerapan media pembelajaran gamifikasi berbentuk Game Detektif Data, yaitu permainan edukatif dengan
konsep tantangan investigasi yang dirancang khusus untuk materi analisis data pada mata pelajaran Informatika
kelas VIII SMP. Berbeda dari media gamifikasi berbasis kuis sederhana pada penelitian sebelumnya, Game
Detektif Data mengintegrasikan skenario naratif investigatif yang menuntut siswa menganalisis pola dan fitur data
layaknya seorang detektif, serta diuji menggunakan desain quasi-experimental dengan pretest-posttest control
group design dan dianalisis melalui statistik nonparametrik (Wilcoxon Signed Rank Test dan Mann-Whitney U
Test) mengingat data penelitian tidak berdistribusi normal.
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2. METODOLOGI PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuantitatif melalui pendekatan eksperimen.
Eksperimen merupakan metode yang digunakan untuk mengamati pengaruh terhadap sampel dalam keadaan
terkontrol (Sugiyono, 2022). Penelitian ini menerapkan desain kuasi-eksperimental dengan model pretest-posttest
control group design. Pada penelitian ini, kelompok eksperimen diberikan perlakuan berupa pembelajaran dengan
media berbasis gamifikasi, sedangkan kelompok kontrol mengikuti pembelajaran menggunakan metode
konvensional yang meliputi ceramah dan praktik [5].

Populasi pada penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V111 SMP Lab UM tahun ajaran 2025/2026. Sampel
dipilih menggunakan teknik purposive sampling, yaitu teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu [6].
Dalam konteks penelitian ini, pertimbangan tersebut adalah kesetaraan kemampuan awal antarkelas berdasarkan
nilai rapor dan hasil evaluasi guru mata pelajaran pada semester sebelumnya, sehingga kedua kelas relatif setara
sebelum diberi perlakuan. Terpilih dua kelas, masing-masing 30 siswa dimana kelas V1II-D sebagai kelompok
eksperimen dan kelas VIII-F sebagai kelompok kontrol. Kesetaraan kemampuan awal selanjutnya dikonfirmasi
melalui hasil pretest, di mana rata-rata pretest kedua kelas relatif sebanding, yaitu 76.67 pada kelas eksperimen
dan 72.67 pada kelas kontrol, meskipun kelas kontrol menunjukkan variabilitas yang lebih tinggi dengan nilai SD
sebesar 18.742 dibandingkan pada kelas eksperimen yaitu sebesar 15.610.

Instrumen penelitian berupa tes pilihan ganda pada materi Informatika kelas V111 yang telah diuji validitas
isi oleh validator ahli materi serta diuji validitas butir dan reliabilitas pada 60 siswa uji coba. Prosedur penelitian
dilaksanakan selama tiga minggu melalui tiga tahap. Yang pertama yaitu persiapan, dimana dilakukan penyusunan
perangkat pembelajaran gamifikasi serta validasi instrumen, kemudian tahap pelaksanaan yaitu pemberian pretest,
dilanjutkan satu pertemuan pembelajaran (@2 JP atau setara 80 menit) dengan perlakuan yang berbeda pada
masing-masing kelas, kemudian posttest. dan yang terakhir adalah tahap analisis, yaitu tabulasi dan pengolahan
data menggunakan SPSS.

Secara teknis, Game Detektif Data terdiri atas beberapa level yang merepresentasikan kasus investigasi
data yang berbeda-beda. Pada setiap level, siswa dihadapkan pada suatu himpunan data sederhana dan diminta
menerapkan fitur-fitur dasar Microsoft Excel seperti pengurutan (sort), penyaringan (filter), serta fungsi SUM dan
IF untuk mengungkap pola atau “petunjuk” yang mengarah pada penyelesaian kasus. Poin diberikan pada setiap
langkah investigasi yang berhasil diselesaikan, sehingga siswa memperoleh umpan balik langsung atas capaiannya.
Untuk mengendalikan variabel luar, kedua kelas diampu oleh guru yang sama menggunakan alokasi waktu
pembelajaran yang sama, ruang kelas dengan fasilitas komputer yang setara, materi ajar dan instrumen tes yang
identik, serta dilaksanakan pada rentang waktu yang berdekatan untuk meminimalkan efek pematangan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini diperoleh berdasarkan hasil perhitungan pretest dan posttest berupa pemberian soal
yang berisi materi mengenai Microsoft Excel pada mata pelajaran Informatika kelas VIII. Setelah peneliti
memberikan treatment yang berbeda pada kelas eksperimen dan kelas kontrol diperoleh perbedaan nilai dari hasil
pretest dan posttest.

3.1 Analisis Statistik Deskriptif Hasil Belajar Kognitif Siswa Pretest-Posttest

Berdasarkan hasil pretest dan posttest, dapat diketahui tingkat hasil belajar siswa sebelum dan sesudah
diterapkannya intervensi pembelajaran. Data tersebut disajikan dalam bentuk tabel untuk memberikan gambaran
mengenai perubahan hasil belajar siswa sebelum dan setelah penggunaan media pembelajaran berbasis gamifikasi.

Tabel 1. Analisis Deskriptif Sebelum Pembelajaran (Pretest)
Sumber: Output SPSS Penelitian
Descriptive Statistics

N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
Pretest Eksperimen 30 50 100 76.67 15.610
Pretest Kontrol 30 10 100 72.67 18.742
Valid N 30

Berdasarkan Tabel 1, nilai pretest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol yang sama sama terdiri dari 30
siswa menunjukkan bahwa rata rata kelas eksperimen sebesaar 76.67 dan kelas kontrol sebesar 72.67 menunjukkan
kemampuan awal yang relatif sebanding. Perbedaan yang mencolok terlihat pada standar deviasi, kelas kontrol
memiliki variabilitas lebih tinggi pada pretest sebesar 18.742 dibandingkan kelas eksperimen yang sebesar 15.610.
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Perolehan hasil belajar siswa setelah diterapkannya media pembelajaran berbasis gamifikasi pada kelas
eksperimen dan pembelajaran tanpa treatment khusus pada kelas kontrol dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Analisis Deskriptif Setelah Pembelajaran (Posttest)
Descriptive Statistics

N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
Posttest Eksperimen 30 70 100 90.00 9.097
Posttest Kontrol 30 30 100 82.00 15.844
Valid N 30

Sumber: Output SPSS Penelitian

Setelah perlakuan, rata-rata posttest kelas eksperimen mencapai 90.00 dengan standart deviasi yang jauh
lebih kecil yaitu 9.097, sementara kelas kontrol memperoleh rata-rata posttest 82.00 dengan standart deviasi yang
masih cukup besar yaitu 15.844.

Perbedaan rata-rata posttest sebesar 8 antara kelas eksperimen yang memiliki nilai 90.00 dan kelas kontrol
yang memiliki nilai 82.00 ini sejalan dengan hasil uji Mann-Whitney yang menunjukkan perbedaan signifikan
antara kedua kelompok. Selain rata-rata yang lebih tinggi, kelas eksperimen juga menunjukkan hasil yang jauh
lebih merata atau konsisten dilihat dari standar deviasi yang lebih kecil. Nilai minimum posttest kelas eksperimen
adalah 70, sedangkan kelas kontrol masih terdapat nilai serendah 30. Hal ini memperlihatkan bahwa gamifikasi
tidak hanya meningkatkan rata-rata, tetapi juga membantu siswa berkemampuan rendah untuk tidak tertinggal
jauh.

100 7

801 72.67

60
40

20 A

Rata-rata Nilai Hasil Belajar

Pretest Posttest

BN Kelas Eksperimen (Game Detektif Data) I Kelas Kontrol (Konvensional)

Gambar 1. Perbandingan Rata-rata Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Secara pedagogis, perbedaan hasil belajar tersebut tidak berdiri sendiri sebagai temuan statistik, melainkan
dapat dijelaskan melalui teori belajar konstruktivis Vygotsky dan Self-Determination Theory (SDT) dari Ryan dan
Deci. Dalam kerangka Vygotsky, skenario investigasi yang terstruktur pada Game Detektif Data berfungsi sebagai
bentuk scaffolding yang menuntun siswa melewati Zone of Proximal Developmentnya yaitu konsep pengolahan
data yang semula abstrak diubah menjadi rangkaian “kasus” konkret yang dapat diselesaikan secara bertahap,
sehingga siswa berkemampuan rendah pun terbantu untuk tidak tertinggal jauh sebagaimana tercermin dari nilai
minimum posttest kelas eksperimen yang jauh lebih tinggi. Di sisi lain, SDT menjelaskan bahwa desain permainan
yang memberi siswa kendali atas langkah investigasinya sendiri serta umpan balik capaian secara langsung melalui
sistem poin mendorong tumbuhnya motivasi intrinsik, yang pada gilirannya meningkatkan keterlibatan aktif siswa
selama proses belajar [8]. Kombinasi antara scaffolding yang tepat dan pemenuhan kebutuhan psikologis dasar
inilah yang secara teoretis mendasari mengapa kelas eksperimen menunjukkan rata-rata hasil belajar yang lebih
tinggi sekaligus distribusi nilai yang lebih merata dibandingkan kelas kontrol, bukan semata-mata karena novelty
penggunaan media baru.

3.2 Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan menggunakan Kolmogorov-Smirnov dengan koreksi Lilliefors dan Shapiro-Wilk untuk
menentukan jenis analisis inferensial yang tepat. Hasil selengkapnya disajikan pada Tabel 3.
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Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-Wilk
Sumber: Output SPSS Penelitian
Kolmogorov-Smirnov* Shapiro-Wilk

Variabel Kelas Stat.  df  Sig. St df _ Sig, Ket.
Pretest Eksperimen 0.165 30 0.036 0.923 30 0.031 Tidak Normal
Kontrol 0.186 30 0.010 0.892 30 0.005 Tidak Normal
Eksperimen 0231 30 <0.001 0.835 30 <0.00 Tidak Normal
Posttest 1
Kontrol 0.250 30 <0.001 0.805 30 <0.00 Tidak Normal
1

Berdasarkan hasil uji normalitas pada Tabel 3, seluruh data pretest dan posttest pada kelas eksperimen
maupun kelas kontrol menunjukkan distribusi yang tidak normal. Uji Kolmogorov-Smirnov menghasilkan nilai
signifikansi pretest pada kelas eksperimen sebesar 0.036. Nilai pretest pada kelas control sebesar 0.010, kemudian
nilai posttest pada kelas eksperimen, dan nilai posttest pada kelas kontrol semuanya < 0.001. Uji Shapiro-Wilk
mengonfirmasi temuan serupa dengan seluruh nilai signifikansi tidak lebih dari 0.05. Karena seluruh nilai sig. <
0.05, hipotesis normalitas (Ho) ditolak untuk semua kelompok, sehingga analisis inferensial selanjutnya
menggunakan uji non-parametrik, yaitu Mann-Whitney dan Wilcoxon Signed Ranks.

Kondisi tidak normal ini konsisten dengan karakteristik data pendidikan di populasi berprestasi tinggi, yang
umumnya menunjukkan distribusi condong ke kiri (negative skewness) akibat banyaknya siswa yang mendapat
nilai tinggi. Visualisasi Normal Q-Q Plot dan Boxplot dari output SPSS mengonfirmasi adanya outlier pada kelas
kontrol yang semakin memperkuat keputusan penggunaan uji non-parametrik [7].

3.3 Uji Mann-Whitney (Posttest Antar Kelompok)

Uji Mann—-Whitney digunakan untuk menganalisis perbedaan nilai posttest antara kelas eksperimen dan kelas
kontrol yang merupakan dua kelompok independen. Dalam penelitian ini, hipotesis nol (Ho) menyatakan bahwa
tidak terdapat perbedaan yang signifikan pada nilai posttest antara kedua kelompok, sedangkan hipotesis alternatif
(H.) menyatakan adanya perbedaan yang signifikan. Hasil analisis menggunakan uji Mann—Whitney disajikan
pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Uji Mann-Whitney Posttest Kelas Eksperimen dan Kontrol

Kelas N Mean Rank Sum of Ranks
Posttest eksperimen 30 35.17 1055.00
Kontrol 30 25.83 775.00
Total 60
Posttest
Mann-Whitney U 310.000
Wilcoxon W 775.000
Z -2.156
Asymp. Sig. (2-tailed) 0.031

Grouping Variable: kelas | Sumber: Output SPSS NPar Tests Penelitian

Berdasarkan data pada Tabel 4, nilai Mean Rank kelas eksperimen adalah 35.17, sedangkan kelas kontrol
memperoleh nilai Mean Rank sebesar 25.83. Hasil uji Mann-Whitney menghasilkan nilai Mann-Whitney U
sebesar 310.000, Wilcoxon W sebesar 775.000, nilai Z sebesar —2.156, dan nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar
0.031. Karena nilai signifikansi yang diperoleh lebih kecil dari taraf signifikansi 0.05 (0.031 < 0.05), maka
hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis alternatif (Ha) diterima. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan secara statistik antara hasil posttest siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Selain itu kelas eksperimen memperoleh Mean Rank yang lebih tinggi yaitu 35.17 dibandingkan kelas
kontrol yaitu 25.83, hasil tersebut menunjukkan bahwa hasil posttest siswa pada kelas eksperimen cenderung lebih
tinggi daripada hasil posttest siswa pada kelas kontrol. Temuan ini perlu dipahami secara kontekstual dimana
tingginya Mean Rank eksperimen mengindikasikan kecenderungan hasil belajar yang lebih baik setelah penerapan
gamifikasi. Dengan demikian, penerapan metode pembelajaran gamifikasi memberikan hasil belajar yang berbeda
secara signifikan dibandingkan metode pembelajaran konvensional pada materi Microsoft Excel. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi dalam proses pembelajaran mampu memberikan pengaruh positif
terhadap pencapaian hasil belajar siswa, yang ditunjukkan oleh perbedaan nilai posttest antara kedua kelas setelah
proses pembelajaran dilaksanakan.
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3.4 Uji Wilcoxon Signed Ranks

Uji Wilcoxon Signed Ranks digunakan untuk menguji apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai
pretest dan posttest pada kelompok kelas secara berpasangan. Dalam pengujian ini, hipotesis nol (Ho) menyatakan
bahwa tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest, sedangkan hipotesis alternatif
(H.) menyatakan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara kedua pengukuran tersebut. Hasil pengujian
disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Uji Wilcoxon Signed Ranks per Kelompok

Kelas Negative Positive Ties z Asymp. Sig. (2-
Ranks Ranks tailed)
Eksperimen 6 20 4 -3.433 <0.001
Kontrol 7 18 5 -3.029 0.002

Sumber: Output SPSS Penelitian

Berdasarkan Tabel 5, pada kelas eksperimen yang berjumlah 30 terdapat 6 siswa yang mengalami
penurunan nilai (Negative Ranks: posttest < pretest), dan 20 siswa mengalami peningkatan nilai (Positive Ranks:
posttest > pretest), serta 4 siswa tidak mengalami perubahan nilai (Ties: posttest = pretest). Adapun pada kelas
kontrol yang berjumlah 30, terdapat 7 siswa dengan Negative Ranks, 18 siswa dengan Positive Ranks, serta 5
siswa dengan Ties. Pola distribusi peringkat pada kedua kelas menunjukkan bahwa jumlah siswa dengan Positive
Ranks lebih banyak dibandingkan Negative Ranks pada kelas eksperimen yaitu 20 > 6 maupun pada kelas kontrol
yaitu 18 > 7, mengindikasikan bahwa arah perubahan yang dominan pada kedua kelompok adalah peningkatan
nilai setelah perlakuan. Pada kelas eksperimen, nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar < 0.001 yang lebih kecil dari
taraf signifikansi a = 0.05 mengindikasikan adanya perbedaan signifikan antara hasil pretest dan posttest hal ini
sejalan dengan temuan penelitian bahwa media pembelajaran memiliki pengaruh positif terhadap hasil belajar
siswa [10]. Penggunaan uji nonparametrik Wilcoxon dalam penelitian eksperimen dengan desain one-group
pretest-posttest juga direkomendasikan oleh Richardson, dkk sebagai metode yang tepat untuk menguji hipotesis
pada sampel berpasangan (paired samples) ketika asumsi normalitas tidak terpenuhi [11], [12], [13].

Hasil uji statistik menggunakan Wilcoxon Signed Rank Test menunjukkan bahwa pada kelas eksperimen
diperoleh nilai Z = —3.433 dengan Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar < 0.001 (< a = 0.05), sechingga Ho ditolak dan H,
diterima, yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest. Sementara itu, pada
kelas kontrol diperoleh nilai Z = —3.029 dengan Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0.002 (< a = 0.05), sechingga Ho
ditolak dan H, diterima, yang juga menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest.
Nilai Z yang bernilai negatif dalam uji Wilcoxon tidak menunjukkan adanya penurunan hasil belajar, melainkan
merupakan konsekuensi dari arah perhitungan selisih pasangan data (posttest — pretest) yang digunakan dalam
analisis. Sebagaimana dinyatakan oleh Fadilatunnisyah dkk. (2024), dalam uji Wilcoxon selain memperhatikan
arah (tanda positif atau negatif) dari selisih setiap pasangan data, juga diperhitungkan besarnya selisih tersebut
sehingga uji ini memberikan informasi yang lebih lengkap dibandingkan uji tanda biasa [1]. Hasil ini juga
didukung oleh dominasi jumlah Positive Ranks dibandingkan Negative Ranks pada kedua kelas, yaitu 20 > 6 pada
kelas eksperimen dan 18 > 7 pada kelas kontrol, yang menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik mengalami
peningkatan nilai setelah mengikuti pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan hasil tinjauan literatur sistematis
terhadap 10 artikel terpilih yang menunjukkan bahwa uji Wilcoxon Signed Rank Test merupakan metode yang
tepat untuk menganalisis data pretest dan posttest pada penelitian eksperimen serta efektif dalam menguji
signifikansi perubahan hasil belajar [15]. Selain itu, penelitian Waridi dkk. juga melaporkan bahwa penggunaan
uji Wilcoxon Signed Rank Test pada desain one-group pretest-posttest menunjukkan adanya peningkatan skor
yang signifikan setelah pelaksanaan pembelajaran [16]. Temuan tersebut diperkuat oleh penelitian lain yang
memperoleh nilai signifikansi 0.035 < 0.05, yang mengindikasikan adanya perbedaan signifikan antara nilai pretest
dan posttest, serta didukung oleh hasil observasi yang menunjukkan peningkatan partisipasi aktif peserta didik
selama proses pembelajaran [17], [18].

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa data pretest dan posttest pada
kelas eksperimen maupun kelas kontrol tidak memenuhi asumsi distribusi normal berdasarkan uji Shapiro-Wilk,
sehingga pengujian hipotesis dilakukan menggunakan pendekatan statistik nonparametrik. Hasil analisis deskriptif
menunjukkan bahwa nilai rata-rata posttest kelas eksperimen sebesar 90.00 lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol
yaitu 82.00. Hal ini didukung oleh hasil uji Mann-Whitney dimana Mean Rank sebesar 35.17 berbanding 25.83
dan nilai U = 310.000, serta nilai Z = —2,156 dan nilai Asymp. Sig. (2-tailed) = 0.031 serta uji Wilcoxon Signed
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Rank Test pada masing-masing kelompok dengan nilai Z = —3.433 dan Sig. < 0,001 pada kelas eksperimen serta
Z =-3.029 dan Sig. = 0.002 pada kelas kontrol. Ukuran efek menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar dari
pretest ke posttest tergolong besar pada kedua kelompok dengan nilai r = 0.63 dan r = 0.55, sedangkan perbedaan
antarkelompok tergolong kecil-menengah yaitu r = 0.28.

Secara teoretis, penelitian ini memperkuat relevansi Self-Determination Theory dalam menjelaskan
mekanisme peningkatan hasil belajar melalui gamifikasi bertema investigasi, sekaligus memberikan bukti empiris
baru mengenai penerapan gamifikasi pada materi Microsoft Excel di jenjang SMP yang selama ini jarang dikaji,
serta melengkapi literatur dengan pelaporan ukuran efek yang masih jarang disertakan pada penelitian sejenis.
Secara praktis, hasil ini memberi rekomendasi bagi guru Informatika untuk mempertimbangkan media
pembelajaran bertema investigasi atau pemecahan kasus sebagai alternatif strategi pembelajaran, khususnya pada
materi yang bersifat abstrak seperti pengolahan data.
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