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ABSTRAK

Juwita, Widia Putri. 2025. Pengaruh Problem-Based Learning Terintegrasi
Gamifikasi terhadap Student Engagement Kelas IIl Mata Pelajaran IPA
Tema Cuaca di MIS Al-Munawwirah Madura. Skripsi, Program Studi
Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan
Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang.
Pembimbing Skripsi: Rizki Amelia, M.Pd.

Latar belakang penelitian ini adalah rendahnya keterlibatan siswa
dalam pembelajaran yang ditandai dengan sikap pasif, kurang antusias, dan
minim partisipasi dalam kegiatan kelas. Observasi awal menunjukkan
bahwa siswa bersikap pasif, kurang antusias, dan minim partisipasi dalam
kegiatan kelas, yang berdampak pada lemahnya pemahaman materi serta
kurang berkembangnya keterampilan berpikir kritis dan sosial siswa. Hal ini
menunjukkan perlunya pendekatan pembelajaran yang inovatif untuk
meningkatkan student engagement secara menyeluruh.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan
model Problem-Based Learning (PBL) yang terintegrasi dengan gamifikasi
terhadap student engagement siswa kelas I1I dalam mata pelajaran IPA tema
Cuaca di MIS Al-Munawwirah Madura. Model PBL dikenal sebagai
pendekatan yang berpusat pada siswa dengan penekanan pada pemecahan
masalah  kontekstual, sementara gamifikasi memberikan elemen
motivasional melalui penerapan elemen permainan seperti poin, lencana,
dan papan peringkat. Kombinasi kedua pendekatan ini diharapkan mampu
meningkatkan keterlibatan siswa secara perilaku, emosional, dan kognitif.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain
pre-eksperimental tipe One Group Pretest-Posttest Design. Sampel
penelitian berjumlah 30 siswa kelas III. Instrumen penelitian berupa angket
keterlibatan siswa yang mengukur tiga dimensi engagement: perilaku,
emosional, dan kognitif. Data dianalisis menggunakan uji normalitas dan
paired sample t-test dengan bantuan software SPSS.

Hasil analisis menunjukkan bahwa terdapat peningkatan skor rata-
rata keterlibatan siswa dari pretest ke posttest, yaitu dari 50,00 menjadi
54,33. Uji hipotesis menghasilkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p <
0,05), yang menunjukkan bahwa penerapan PBL terintegrasi gamifikasi
berpengaruh secara signifikan terhadap peningkatan student engagement.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa model PBL terintegrasi
gamifikasi efektif digunakan untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran IPA di kelas III.

Kata kunci: /Problem-Based Learning/Gamifikasi/Student Engagement/
[PA/Sekolah Dasar
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ABSTRACT

Juwita, Widia Putri. 2025. The Effect of Problem-Based Learning Integrated with
Gamification on Student Engagement in Science Subject on Weather Theme
in Grade Il at MIS Al-Munawwirah Madura. Undergraduate Thesis,
Department of Islamic Elementary Teacher Education, Faculty of Tarbiyah
and Teacher Training, State Islamic University of Maulana Malik Ibrahim
Malang. Thesis Advisor: Rizki Amelia, M.Pd.

This study aims to determine the effect of implementing the Problem-Based
Learning (PBL) model integrated with gamification on the student
engagement of third-grade students in the science subject with the theme
"Weather" at MIS Al-Munawwirah Madura. The background of this research
is the low level of student engagement in learning, characterized by passive
behavior, lack of enthusiasm, and minimal classroom participation. PBL is
known as a student-centered approach that emphasizes contextual problem-
solving, while gamification provides motivational elements through game
mechanics such as points, badges, and leaderboards. The integration of both
approaches is expected to enhance students’ behavioral, emotional, and
cognitive engagement.

This research uses a quantitative approach with a pre-experimental design
of the One Group Pretest-Posttest Design type. The sample consisted of 30
third-grade students. The research instrument was a student engagement
questionnaire measuring three dimensions: behavioral, emotional, and
cognitive engagement. Data were analyzed using normality tests and paired
sample t-tests with SPSS.

The results showed an increase in the average student engagement score
from pretest to posttest, from 50.00 to 54.33. The hypothesis test showed a
significance value of 0.000 (p < 0.05), indicating that the implementation of
PBL integrated with gamification had a significant effect on improving
student engagement. Thus, it can be concluded that the PBL model integrated
with gamification is effective in increasing student engagement in third-grade
science learning.

Keywords:Problem-BasedLearning/Gamification/Student
Engagement/Science/Elementary School
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran di abad ke-21 menuntut siswa untuk terlibat aktif
dalam proses belajar, tidak hanya sebagai penerima informasi, tetapi juga
sebagai subjek yang membangun pengetahuannya secara aktif. Namun
dalam praktiknya, banyak siswa yang mengalami penurunan minat, kurang
fokus, dan bersikap pasif selama kegiatan belajar. Kondisi ini
mencerminkan rendahnya student engagement, yaitu keterlibatan siswa
secara menyeluruh dalam pembelajaran baik secara perilaku, emosional,
maupun kognitif. Keterlibatan ini merupakan indikator penting dalam
menciptakan proses pembelajaran yang efektif dan bermakna. Tanpa
keterlibatan, pembelajaran cenderung menjadi kegiatan yang monoton dan

tidak berdampak jangka panjang terhadap pencapaian siswa.

Student engagement memiliki peran sentral dalam membentuk
pengalaman belajar yang positif dan berdampak pada peningkatan hasil
belajar serta pengembangan keterampilan abad 21. Keterlibatan siswa
dalam pembelajaran mencakup aspek keaktifan dalam tugas, partisipasi
dalam diskusi, minat terhadap materi, hingga kemampuan dalam

mengelaborasi dan menerapkan pengetahuan yang diperoleh. Ryan dan

! Fredricks, J. A., Blumenfeld, P. C., & Paris, A. H. (2004). School Engagement: Potential of the
Concept, State of the Evidence. Review of Educational Research.



Deci (2020) menekankan bahwa keterlibatan yang tinggi mencerminkan
adanya motivasi intrinsik, rasa memiliki terhadap proses belajar, serta
hubungan positif antara siswa dan lingkungan belajarnya, yang semuanya

berkontribusi pada keberhasilan akademik dan sosial siswa di masa depan.’

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan di kelas III MIS Al-
Munawwirah Madura, ditemukan bahwa sebagian besar siswa
menunjukkan keterlibatan belajar yang rendah. Siswa tampak kurang
antusias mengikuti pembelajaran, cenderung pasif saat diskusi, dan
menunjukkan motivasi yang rendah dalam menyelesaikan tugas-tugas.
Guru cenderung masih menggunakan pendekatan konvensional yang
berpusat pada ceramah dan buku teks, sehingga siswa kurang dilibatkan
secara aktif dalam proses pembelajaran.’ Kondisi ini berdampak pada
turunnya pemahaman siswa terhadap materi IPA, khususnya tema Cuaca,
serta berkurangnya kemampuan siswa dalam berpikir kritis dan bekerja

sama.

Untuk menjawab permasalahan tersebut, salah satu alternatif yang
dapat diterapkan adalah model Problem-Based Learning (PBL). Model ini
merupakan pendekatan yang menekankan pada pemecahan masalah
kontekstual sebagai inti dari pembelajaran. Melalui PBL, siswa dihadapkan

pada situasi nyata yang menuntut mereka untuk menganalisis, menguji

2Ryan, R. M., & Deci, E. L. (2020). Intrinsic and Extrinsic Motivations: Classic Definitions and
New Directions. Contemporary Educational Psychology.
3 Hasil observasi pribadi peneliti di kelas ITI MIS Al-Munawwirah Madura, April 2025.



informasi, dan mencari solusi secara mandiri maupun kelompok.* PBL
dirancang agar siswa tidak hanya memahami konsep, tetapi juga
mengembangkan kemampuan berpikir kritis, keterampilan sosial, serta
menumbuhkan motivasi belajar melalui keterlibatan aktif selama proses

pembelajaran.

Namun demikian, penerapan PBL juga menghadapi beberapa
tantangan. Tidak semua siswa siap secara kognitif dan afektif untuk terlibat
dalam proses penyelesaian masalah yang kompleks. Beberapa siswa
mungkin merasa kesulitan memahami masalah, enggan berpartisipasi dalam
kelompok, atau mengalami kebosanan karena tidak mendapatkan umpan
balik langsung.’ Kondisi ini menandakan bahwa PBL saja belum cukup
untuk membangun keterlibatan belajar yang menyeluruh, terutama pada
siswa sekolah dasar yang masih membutuhkan motivasi eksplisit dan

suasana belajar yang menyenangkan.

Oleh karena itu, pengintegrasian elemen gamifikasi ke dalam model
PBL menjadi sebuah strategi yang potensial. Gamifikasi melibatkan
penggunaan elemen permainan seperti poin, lencana (badges), tantangan,
dan papan peringkat (leaderboard) dalam konteks pembelajaran untuk

meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa.’ Elemen-elemen ini mampu

4 Hmelo-Silver, C. E. (2004). Problem-Based Learning: What and How Do Students Learn? .
Educational Psychology Review.

5 Azer, S. A. (2022). Problem-based learning in the classroom: Student engagement and
perspective. Journal of Medical Education.

¢ Kapp, K. M. (2022). The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and
Strategies for Training and Education. Pfeiffer.



menciptakan suasana kompetisi sehat, memberikan penguatan positif, dan
membuat proses belajar menjadi lebih menarik dan bermakna. Ketika
diterapkan dalam PBL, gamifikasi dapat memperkuat motivasi siswa dalam
menyelesaikan masalah, serta meningkatkan keterlibatan perilaku,

emosional, dan kognitif secara bersamaan.

Integrasi antara PBL dan gamifikasi tidak hanya saling melengkapi,
tetapi juga menciptakan pendekatan pembelajaran yang holistik. PBL
memberikan kerangka pembelajaran berbasis masalah yang menantang,
sementara gamifikasi memperkaya pengalaman belajar melalui insentif
motivasional yang konkret.” Dengan menggabungkan keduanya,
pembelajaran menjadi lebih interaktif, kompetitif, dan menyenangkan,
sehingga mampu meningkatkan student engagement secara signifikan. Hal
ini sangat penting bagi siswa sekolah dasar yang masih berada pada tahap

perkembangan awal dan membutuhkan dukungan motivasi yang kuat.

Selain itu, pendekatan gabungan ini juga sejalan dengan kebutuhan
kurikulum merdeka yang menekankan pada pembelajaran yang
berdiferensiasi, menyenangkan, dan bermakna bagi siswa.® Melalui PBL
yang dibumbui dengan gamifikasi, pembelajaran menjadi adaptif terhadap
minat dan gaya belajar siswa. Guru tidak hanya mentransfer pengetahuan,

melainkan memfasilitasi proses belajar aktif yang memicu keterlibatan

7 Hamari, J., Koivisto, J., & Sarsa, H. (2021). Does gamification work? A literature review of
empirical studies on gamification. In 47th Hawaii International Conference on System Sciences.
8 Kemendikbudristek. (2022). Panduan Implementasi Kurikulum Merdeka. Jakarta: Kementerian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Republik Indonesia.



penuh siswa, sehingga mereka mampu mencapai tujuan belajar yang

ditetapkan dengan cara yang lebih kreatif dan personal.

Pembelajaran berbasis masalah (PBL) yang dipadukan dengan
gamifikasi merupakan pendekatan yang menggabungkan cara belajar aktif
dengan elemen permainan untuk menarik minat dan meningkatkan
keterlibatan siswa. PBL mendorong siswa untuk aktif berpartisipasi dalam
memecahkan masalah nyata, sehingga mereka tidak hanya menerima
informasi, tetapi juga terlibat dalam proses penemuan. Sementara itu,
gamifikasi menambahkan unsur-unsur permainan, seperti tantangan dan
penghargaan, yang bisa membuat belajar menjadi lebih menyenangkan dan
memotivasi siswa untuk lebih bersemangat. Kombinasi antara PBL dan
gamifikasi diharapkan bisa meningkatkan keterlibatan siswa secara lebih
maksimal, terutama dalam mata pelajaran IPA di tingkat sekolah dasar,
yang sering kali dianggap sulit atau kurang menarik. Penelitian ini bertujuan
untuk melihat sejauh mana kedua pendekatan tersebut dapat membantu
siswa kelas III lebih terlibat dan menikmati pembelajaran, khususnya pada

tema Cuaca.

Penelitian ini memiliki nilai kebaruan (novelty) karena mengkaji
pengaruh langsung dari model Problem-Based Learning yang
diintegrasikan dengan gamifikasi terhadap student engagement siswa kelas
IIT pada pembelajaran IPA tema Cuaca, yang belum banyak dieksplorasi

dalam konteks sekolah dasar Indonesia. Dengan demikian, penelitian ini



diharapkan dapat memberikan kontribusi teoritis dan praktis dalam
pengembangan model pembelajaran inovatif yang mampu meningkatkan
keterlibatan siswa secara optimal.

B. Rumusan Masalah

Apakah terdapat pengaruh penerapan Problem-Based Learning (PBL) yang

terintegrasi dengan gamifikasi terhadap keterlibatann siswa kelas III dalam

pembelajaran mata pelajaran IPAS di MIS Al-Munawwirah?

C. Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh penggunaan PBL yang
terintegrasi gamifikasi dapat meningkatkan keterlibatan siswa kelas III di MIS
Al-Munawwirah. Dan untuk mengukur seberapa berpengaruhnya penerapan
PBL yang terintegrasi dengan gamifikasi terhadap keterlibatan siswa kelas III

dalam pembelajaran IPAS di MIS Al-Munawwirah.

D. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoretis : Berperan pada pengembangan teori pembelajaran yang
aktif, terumata terkait dengan pengaruh PBL dan gamifikasi pada keterlibatan
siswa.

2. Manfaat Praktis : Menjadi referensi bagi para pendidik di Mis Al-
Munawwirah dan sekolah lainnya dalam menggunakan PBL dan gamifikasi
sebagai strategi untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses

pembelajaran.



E. Originalitas Penelitian
Berbagai penelitian telah dilakukan untuk mengeksplorasi pengaruh metode
Problem-Based Learning (PBL) dan gamifikasi terhadap keterlibatan siswa.
Penelitian ini bertujuan untuk memberikan kontribusi yang berbeda dengan
menggabungkan metode PBL dan elemen gamifikasi, untuk meningkatkan
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Studi-studi sebelumnya telah
menunjukkan manfaat masing-masing metode secara erpisah. Namun,
penelitian ini mencoba menggabungkan kedua pendekatan tersebut untuk
mengatasi masalah keterlibatan siswa yang masih rendahh, khusunya dalam
pembelajaran mata Pelajaran IPA di kelas I1I MIS Al-Munawwirah.
Melalui table ini, dapat terlihat kesamaan dan perbedaan antara penelitian
ini dengan penelitian sebelumnya terletak pada cara menggabungkan
metode PBL dan elemen gamifikasi untuk meningkatkan keterlibatan siswa,
sesuatu yang belum banyak dilakukan dalam penelitian sebelumnya. Hal in1
bertujuan untuk menunjukkan kebaruan dan nilai tambah dari penelitian ini
dibandingkan dengan studi-studi terdahulu. Berikut adalah table dari

beberapa studi yang relavan dengan penelitian ini:

Tabel 1. 1 Originalitas Penelitian

N | Peneliti | Judul Tujuan Kesamaan Perbedaan
0 Penelitian | Utama dengan dengan
Penelitian Penelitian Ini
Ini
Hung, Problem- PBL Focus pada | Tidak
Jonasse | based meningkatk | PBL dan mengintegrasi
n, dan | Learning an pengaruhnya | kanp elemen
Liu pengetahua | terhadap gamifikasi
(2020) n dalam PBL.




konseptual | keterlibatan
siswa dan | siswa.
keterlibatan
siswa
dalam
pembelajar
an.
Azer Problem- PBL Meneliti Tidak
(2022) based meningkatk | dampak PBL | membahas
Learning in | an terhadap elemen
the kolaborasi, | keterlibatan gamifikasi
classroom: diskusi, dan | siswa. untukk
Student rasa . meningkatkan
engagement | percaya diri N
and siswa motlva51
perspective | melalui Siswa.
control
proses
belajar
yang lebih
besar.
Deterdi | From game | Gamifikasi | Focus pada | Tidak
ng et al. | design meningkatk | gamifikasi mengintegrasi
(2020) | elements ti | an motivasi | dan kan PBL
gamefulness | dan dampaknya dengan
: keterlibatan | terhadap gamifikasi
Defining siswa keterlibatan ’
“gamificatio | melalui siswa.
7 elemen
seperti poin
dan
lencana.
Kapp The Gabungan | Menggabung | Tidak secara
(2022) | Gamificatio | PBL ~ dan | kan PBL dan | spesifik
n of | gamifikasi | gamifikasi membahas
Learning memberika | untuk implementasin
;z:tiu . n .dampak menlqgkatkan ya pada siswa
positf keterlibatan kelas III
terhadap siswa. '
keterlibatan
,  berpikir
kritis, dan
kolaborasi
siswa
Wang School Lingkunga | Meneliti Tidak berfokus
dan climate and | n  belajar | elemen pada
Degol student berbgms . gamifikasi penggabungan
(2020) | engagement | gamifikasi | dan gamifikasi
in learning menciptaka | dampaknya dengan metode

n suanSana

pada




keterlibatan
siswa.

pembelajaran
tertentu.

yang
mendukung
ketrlibatan
dan prestasi
siswa,
khusunya di
mata
Pelajaran
yang
memerluka
n
pemahama
n
mendalam.

F. Definisi Operasional

1.

Problem-Based Learning (PBL) : Problem-Based Learning (PBL)
merupakan variabel bebas dalam penelitian ini, yang didefinisikan
sebagai suatu model pembelajaran yang berpusat pada siswa dan
berorientasi pada pemecahan masalah nyata yang relevan dengan
kehidupan mereka. PBL dirancang untuk mengembangkan
keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah, kolaborasi, dan
kemandirian siswa melalui proses eksploratif dan partisipatif.
Dalam konteks penelitian ini, PBL diterapkan pada pembelajaran
IPA tema cuaca di kelas III MIS Al-Munawwirah dengan tujuan
utama untuk meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif dalam
proses belajar. Model ini menciptakan lingkungan belajar yang
interaktif dan bermakna sehingga siswa tidak hanya memahami
materi secara konseptual, mengembangkan

tetapi  juga

keterampilan berpikir tingkat tinggi yang esensial dalam

kehidupan sehari-hari.
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2. Gamifikasi : Gamifikasi merupakan variabel bebas dalam
penelitian ini yang didefinisikan sebagai penerapan elemen-
elemen permainan dalam konteks pembelajaran non-permainan
dengan tujuan untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan
siswa. Dalam penelitian ini, elemen gamifikasi yang digunakan
meliputi poin, lencana, dan papan peringkat. Poin diberikan
sebagai bentuk penghargaan atas partisipasi aktif siswa dalam
berbagai aktivitas pembelajaran, lencana diberikan sebagai simbol
pencapaian tertentu untuk mendorong perilaku positif, sedangkan
papan peringkat digunakan untuk menampilkan capaian siswa
secara visual guna menumbuhkan semangat kompetisi sehat.
Secara keseluruhan, gamifikasi terbukti mampu meningkatkan
keterlibatan siswa secara perilaku, emosional, dan kognitif dalam
proses pembelajaran.

3. Keterlibatan Siswa (Student Engagement) : Keterlibatan siswa
merupakan variabel terikat dalam penelitian ini yang mencakup
tiga dimensi utama, yaitu perilaku, emosional, dan kognitif.
Keterlibatan perilaku mencerminkan keaktifan siswa dalam
mengikuti pembelajaran, seperti partisipasi dalam diskusi,
penyelesaian tugas, dan kerja proyek. Keterlibatan emosional
mencakup minat, antusiasme, serta motivasi intrinsik siswa
terhadap proses belajar. Sementara itu, keterlibatan kognitif

berkaitan dengan kemampuan siswa dalam memahami,
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menganalisis, dan menerapkan pengetahuan untuk memecahkan
masalah. Ketiga dimensi ini menjadi indikator penting untuk
menilai sejauh mana siswa terlibat secara menyeluruh dalam
proses pembelajaran yang efektif dan bermakna.

4. Problem-Based Learning (PBL) Terintegrasi Gamifikasi
Problem-Based Learning (PBL) terintegrasi gamifikasi
merupakan model pembelajaran yang menggabungkan
pendekatan pemecahan masalah nyata dengan elemen permainan
untuk meningkatkan partisipasi dan motivasi siswa. Dalam
penelitian ini, PBL dikembangkan melalui proyek berbasis tema
cuaca yang melibatkan kerja kelompok dan tahapan pembelajaran
sistematis, yaitu orientasi masalah, pengorganisasian siswa,
penyelidikan mandiri, pengembangan solusi, serta presentasi dan
evaluasi. Elemen gamifikasi seperti poin, lencana, dan papan
peringkat digunakan untuk menambah daya tarik dan
meningkatkan keterlibatan siswa. Pendekatan ini bertujuan untuk
mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kerja sama, dan
kemandirian siswa, serta meningkatkan keterlibatan belajar secara
menyeluruh baik secara perilaku, emosional, maupun kognitif.

G. Sistematika Pembahasan
Penelitian ini juga memberikan penjelasan yang relevan dengan

masalah yang akan dibahas, agar penulis dan pembaca dapat lebih mudah
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memahami inti dari penelitian ini. Berikut adalah uraian sistematika
penulisan yang disusun untuk mempermudah pemahaman seperti berikut:
Bab I : Pendahuluan

Pada bab ini memberitahu pembaca tentang apa yang sedang diteliti dan
alasan dijalankannya penelitian ini. Bab ini membahas mengenai latar
belakang, rumusan masalah, hipotesis, tujuan, manfaat, orisinalitas
penelitian, definisi istilah, dan sistematika penulisan.

Bab II : Tinjauan Pustaka

Bab ini berisi landasan teori mengenai Problem Based Learning (PBL) yang
terintegrasi Gamifikasi untuk keterlibatan siswa, dan mengaitkan teori
tersebut dalam prespektif islam mengenai konsep yang akan dijelaskan.
Bab III : Metode Penelitian

Bab ini menjelaskan tentang jenis dan metode penelitian yang digunakan,
variabel yang diteliti, lokasi penelitian, serta populasi dan sampel yang
terlibat. Selain itu, bab ini juga membahas tentang instrumen penelitian,
validitas dan reliabilitas instrumen, teknik pengumpulan data, metode
analisis data, serta prosedur yang akan dijalankan selama penelitian

Bab IV : Paparan Data dan Hasil Penelitian

Berdasarkan temuan observasi sebelumnya, bab ini mencakup data hasil
penelitian peneliti lapangan.

Bab V : Pembahasan

Untuk menjawab rumusan masalah dan menguji hipotesis yang ada, bab ini

memberikan penjelasan berdasarkan temuan peneliti.
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Bab VI : Penutup
Bab ini mencakup kesimpulan dari pembahasan yang sudah tertulis dan
sesuai dengan rumusan masalah, dengan adanya saran bagi peneliti

selanjutnya.
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BAB 11
Tinjauan Pustaka

A. Kajian Teori

1.

Problem-Based Learning (PBL) adalah model pembelajaran yang
menempatkan siswa sebagai pusat proses belajar, di mana mereka
dihadapkan pada permasalahan nyata yang relevan dengan kehidupan
sehari-hari. Pendekatan ini bertuyjuan untuk mengembangkan
keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah, kerja sama, serta
kemandirian siswa. Dalam konteks pembelajaran IPA tema cuaca di
kelas III MIS Al-Munawwirah, PBL diterapkan untuk meningkatkan
keterlibatan siswa secara aktif dan bermakna dalam pembelajaran.
PBL memungkinkan siswa untuk membangun pemahamannya
sendiri melalui proses eksplorasi, investigasi, diskusi kelompok, dan
refleksi. Seperti yang ditegaskan oleh Hmelo-Silver bahwa “Problem-
Based Learning is both a curriculum and a process. The curriculum
consists of carefully selected and designed problems that demand from
the learner acquisition of critical knowledge, problem-solving
proficiency, self-directed learning strategies, and team participation
skills.” Dengan kata lain, PBL menuntut siswa untuk belajar secara
mandiri dan kolaboratif agar mampu menyelesaikan masalah berbasis

kehidupan nyata.
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Dalam penelitian ini, implementasi PBL terintegrasi gamifikasi
menggunakan lima tahapan atau sintaks, yang disesuaikan dengan
kebutuhan pembelajaran IPA di sekolah dasar, yaitu:

a. Orientasi Masalah : Guru menyampaikan masalah yang
berkaitan dengan tema cuaca secara kontekstual dan menarik.
Masalah dirancang untuk membangkitkan rasa ingin tahu dan
keterlibatan awal siswa, sekaligus mengaitkan materi dengan
kehidupan nyata.

b. Pengorganisasian Siswa : Siswa dibagi ke dalam kelompok
kecil dan diberi peran berbeda seperti pencari informasi,
pengolah data, dan penyusun solusi. Pembagian peran ini
bertujuan untuk memastikan partisipasi aktif semua anggota
kelompok.

c. Membimbing Penyelidikan : Siswa secara aktif mencari
informasi melalui berbagai sumber seperti buku, internet, atau
observasi sederhana. Kegiatan ini melibatkan aktivitas berpikir
kritis, pengumpulan data, dan diskusi kelompok untuk
memahami masalah secara lebih mendalam.

d. Pengembangan Dan Penyajian Hasil : Kelompok menyusun
solusi berdasarkan hasil investigasi dan informasi yang
diperoleh. Solusi tersebut dipresentasikan kepada seluruh kelas
sebagai bagian dari latihan komunikasi dan

pertanggungjawaban ilmiah.
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e. Analisis Dan Evaluasi Proses: Guru dan siswa bersama-sama
merefleksikan proses pembelajaran, memberikan umpan balik
terhadap solusi yang disampaikan, serta mengevaluasi
efektivitas kerja kelompok dan keterlibatan setiap siswa selama
proses berlangsung.

Integrasi gamifikasi dalam PBL semakin memperkuat motivasi siswa.
Wu dan Chen (2020) menyatakan bahwa "the integration of gamified
elements into PBL significantly increases student motivation and
participation by making learning experiences more interactive and
rewarding." Oleh karena itu, kombinasi antara pendekatan PBL dan
gamifikasi terbukti mampu mendorong keterlibatan siswa secara
optimal, baik dari aspek perilaku, emosional, maupun kognitif.
Teor1 Gamifikasi dalam Pembelajaran

Gamifikasi didalam Pendidikan ialah penerapan elemen permainan
seperti poin, lencana, dan papan peringkat dalam konteks untuk
mendorong keterlibatan siswa. Wu Chen (2020) menyebutkan bahwa
elemen-elemen ini meningkatkan partisipasi siswa dengan menciptakan
suasana kompetitif dan interaktif. Penelitian menunjukkan bahwa
gamifikasi dapat mengubah pengalaman belajar menjadi lebih
menyenangkan dan memotivasi siswa untuk lebih aktif dalam
mengikuti pembelajaran. Gamifikasi juga mendorong prestasi siswa
melalui penguatan motivasi intrinsik, yang mendukung teori Self-

Determination yang dikemukakan oleh Ryan dan Deci (2020), Dimana
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kebutuhan dasar psikologis siswa, seperti kompetensi, kemandirian,

dan keterhubungan, terpenuhi melalui elemen permainan tersebut.
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Tabel 2. 1 Langkah-langkah Problem Based Learning (PBL)-Pembelajaran

Terintegrasi Gamifikasi

Kegiatan
Kemampuan
Elemen Yang
Sintak PBL Gamifik Diharapkan
asi
, Guru Siswa
Oleh : Richard I. Oleh : Oleh : Sandra
rends Karl M. L. Christenson ¢
Kapp Amy L. Reschly
Cathy Wylie
1. Orientasi 1. Guru 1. Siswa E.1
Masalah menyaji mengerjak | Keterlibatan
kan an lembar | Perilaku
Kuesone kuesoner | (Behavioral
r untuk yang Engagement)
dikerjak diberikan
an siswa guru. Siswa
2. Guru 2. Mengamat | menunjukkan
menunju i partisipasi
kkan gambar/vi | aktif selama
gambar deo yang | proses
atau ditampilka | pembelajaran
video ndengan | dengan
cuaca seksama. | terlibat secara
(seperti | 3. Menjawab | langsung
hujan, pertanyaan | dalam diskusi
mendun guru kelompok,
g atau mengenai | menyampaika
cuaca apayang | n pendapat,
cerah) mereka serta
kepada lihat memberikan
siswa. dalam tanggapan
3. Guru gambar/vi | terhadap ide-
Membag deo. ide yang
ikan 4. Membaca | dikemukakan
Lembar Konteks teman
LKPD Masalah sekelas.
di LKPD. | Selain itu,
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kepada
siswa.
Guru
mengara
hkan
siswa
untuk
membac
a
Konteks
Masalah
yang
terdapat
di
LKPD
Guru
mengaju
kan
pertanya
an awal
Guru
mengara
hkan
siswa
agar
menulis
Rumusa
n
Masalah

Menung
gu
jawaban
dari
siswa
dan
mencatat
jawaban
yang
diberika
n.

Guru
meminta
Kembali
LKPD
tersebut.

. Mengemu

kakan
pendapat
atau
pengetahu
an.

. Berdiskusi

secara
ringan
tentang
pengalama
n mereka
dengan
cuaca.

. Siswa

mencatat
Rumusan
Masalah

di LKPD

. Siswa

mengump
ulkan
LKPD
kepada
guru.

mereka juga
mampu
memahami
permasalahan
yang
diberikan
dengan
menunjukkan
kemampuan
dalam
mengidentifik
asi inti
permasalahan
, menganalisis
informasi
yang relevan,
serta
merumuskan
solusi secara
logis dan
terstruktur
sesuai dengan
konteks
materi  yang
dipelajari.
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9. Guru
memberi
kan
penjelas
an
singkat
tentang
cuaca
yang
ditampil
kan.
2. Mengorgani 1. Guru 1. Membentu | E.2
sasikan membagi k Keterlibatan
Siswa siswa kelompok | Emosional
menjadi dan (Emotional
4-5 mengambi | Engagement)
kelompok 1 tempat
secara duduk Siswa merasa
merata sesuai nyaman
untuk dengan berada dalam
diskusi. kelompok | lingkungan
2. Guru yang belajar
memberik dibagi. karena guru
an intruksi | 2. Mempersi | menciptakan
tentang apkan alat | suasana kelas
tugas tulis untuk | yang ramabh,
kelompok tugas terbuka, dan
yang selanjutny | mendukung,
harus a. sehingga
mereka siswa tidak
kerjakan. ragu untuk
3. Guru bertanya atau
mengarah mengemukak
kan siswa an pendapat.
untuk Selain itu,
mengambi siswa juga
1 tempat menunjukkan
duduk ketertarikan
sesuai untuk
kelompok berinteraksi
yang telah dengan guru
dibagi. dan teman-
temannya,
yang terlihat
dari

antusiasme
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mereka
dalam
bekerja sama
dalam
kelompok,
saling
membantu
saat
menyelesaika
n tugas, serta
berkomunika
si secara
aktif dan
positif
selama
proses
pembelajaran
berlangsung.
3. Membimbing 1. Story | 1. Guru . Siswa E.2
Penyelidikan Tellin menjelask mendenga | Keterlibata
g an tentang rkan n Emosional
2. Feed jenis-jenis perintah (Emotional
Back cuaca. guru. Engagement)
. Guru . Siswa
mulai mencari Siswa
menjelask informasi menunjukka
an aturan tambahan | nrasa
permainan jika dirasa | nyaman
. dibutuhka | selama
. Guru n proses
memastik . Siswa pembelajara
an setiap bertanya n
kelompok terkait berlangsung,
memaham jenis terlihat dari
1 cuacadan | antusiasme
peraturan pertauran mereka
permainan permainan | dalam
. jika dirasa | mengikuti
. Guru kurang setiap
memberik dimengerti | kegiatan.
an Mereka juga
bimbinga tampak
n tertarik
tambahan dengan
kepada materi yang
kelompok disampaikan,
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yang
masih
kesulitan.

aktif
bertanya,
dan terlibat
dalam
diskusi, yang
menandakan
bahwa
suasana
belajar
dirasakan
menyenangk
an dan
memotivasi.

E. 3.
Kterlibatan
Kognitif
(Cognitive
Engagement)

Siswa dengan
keterlibatan
kognitif

tinggi
menunjukka
n keinginan
untuk

memahami
konsep
pembelajara

n

4. Pengembangan
Dan Penyajian
Hasil

Level-
Up/ poin
untuk
Jawaban
Benar

1. Guru

memulai
permainan
dimulai
dari
kelompok
1

. Guru

memberik
an
pertanyaa
n secara
bergiliran
ke setiap
kelompok.

. Anggota

kelompok
bergantian
menjawab
pertanyaan
dengan
Batasan
waktu
tertentu,
dan
mengataka
n “pass”
jika tidak
tahu.

E. 4

Keterliba
tan
Akademi
k

(Academic

Engageme
nt)

Siswa

menunjuk
kan
konsentras
1 yang
baik
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. Guru
memberik
an poin
atau
pengharga
an untuk
setiap
jawaban
yang
benar.

. Guru
menyamp
aikan
penjelasan
tambahan
atau
koreksi
atas
jawaban
yang
kurang
tepat
setelah
waktu
kelompok
tersebut
telah
berakhir.

2. Siswa

menerima
poin jika
jawaban
benar.

. Siswa

mendenga
rkan
koreksi
dari guru
jika
jawabanny
a salah.

selama
kegiatan
pembelaja
ran
berlangsu
ng.
Mereka
menyimak
penjelasan
guru
dengan
saksama,
memperha
tikan
instruksi
dengan
serius,
serta
menyelesa
ikan tugas
atau
aktivitas
yang
diberikan
tanpa
mudah
teralihkan
oleh hal-
hal di
sekitarnya
Hal ini
mencermi
nkan
keterlibata
n kognitif
yang
tinggi
dalam
proses
belajar.
E.5
Keterliba
tan
Psikologis
(Phycholo
gical
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Siswa

Engageme
nt)

menunjuk
kan
dorongan
dari dalam
diri untuk
belajar
dan
berkemba
ng tanpa
harus
selalu
diberi
imbalan
atau
tekanan
dari luar.
Mereka
tampak
antusias
dalam
mengeksp
lorasi
materi,
berinisiati
f mencari
tahu lebih
jauh, dan
merasa
puas saat
berhasil
memaham
1 konsep
atau
menyelesa
ikan tugas.
Keinginan
untuk
terus
belajar
datang
dari rasa
ingin tahu,
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rasa
tanggung
jawab
terhadap
diri
sendiri,
serta
harapan
untuk
menjadi
lebih baik.
5. Analisis dan . Poi | 1. Guru . Siswa E.5
Evaluasi n mengajak menjawab | Kterlibatan
Bon siswa refleksi Psikologis
us untuk dari guru | (Phychologic
dan menyebut dan al
Re kan satu berbagi Engagement)
war hal baru apa yang
d yang mereka Siswa
Akh mereka pelajari menyampaik
ir pelajari hari ini. an hasil kerja
. Fee selama . Siswa atau
d pembelaja menerima | pemikiranny
Bac ran hari pengharag | a di depan
k ni. aan yang kelas dengan
. Memberik diberikan | sikap percaya
an guru. diri. Mereka
pengharga | 3. Siswa berbicara
an kepada menyimpu | dengan suara
kelompok lkan yang jelas,
dengan materi kontak mata
poin pembelaja | yang  baik,
tertinggi. ran yang serta  gestur
. Menginga telah tubuh  yang
tkan siswa diberikan | mendukung.
untuk oleh guru | Saat
selalu dan menjawab
memperha mengaitka | pertanyaan
tikan nnya dari guru atau
cuaca dan dengan teman,
dampakny kehidupan | mereka
a dalam mereka. tampak
kehidupan tenang dan
sehari- tidak  ragu,
hari menandakan

bahwa
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4. Guru mereka
menyimp memahami
ulkan materi yang
materi disampaikan
yang telah dan merasa
dipelajari yakin
hari ini terhadap
dan kemampuann
mengaitka ya.

n dengan
pengamal
an sehari-
hari
siswa.

Teori Keterlibatan Siswa (Student Engagement)

Keterlibatan siswa mencakup keterlibatan perilaku, emosional, dan
kognitif. Ryan dan Deci (2020), menyatakan bahwa keterlibatan
perilaku mencakup partisipasi aktif dalam kegiatan kelas, keterlibatan
emosional berkaitan dengan seberapa besar minat dan motivasi siswa
didalam kegiatan pelajaran, dan keterlibatan kognitif terkait dengan
pengetahuan siswa akan materi yang dipelajari serta terkait dengan
pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari serta kemampuan
mereka untuk menerapkannya. Gamifikasi, sebagai bagian dari metode
pembelajaran, dapat memperkuat keterlibatan dalam ketiga dimensi ini,
Dimana elemen-elemen permainan mendorong partisipasi aktif dan
memberikan pengalaman belajar yang lebih mendalam dan bermakna

(Hamari et al., 2021).
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Ada beberapa faktor yang mempengaruhi keterlibatan siswa dalam

pembelajaran, dan salah satunya adalah strategi pembelajaran yang

diterapkan oleh guru.

Menurut Christenson, Reschly, dan Wylie (2012), keterlibatan siswa

dalam pembelajaran terdiri atas lima dimensi utama.

a.

Keterlibatan perilaku, mencakup kehadiran, partisipasi aktif
dalam kelas, dan kepatuhan terhadap aturan sekolah.
Keterlibatan emosional, merujuk pada perasaan siswa terhadap
sekolah, seperti rasa nyaman, antusias, dan hubungan positif
dengan guru serta teman sebaya.

Keterlibatan kognitif, mencerminkan usaha mental siswa dalam
belajar, termasuk berpikir kritis, pemecahan masalah, dan
penggunaan strategi belajar mendalam.

Keterlibatan akademik, terlihat dari keterlibatan siswa dalam
tugas-tugas akademik seperti pekerjaan rumah dan pencapaian
nilai. Sementara itu,

keterlibatan psikologis, mengacu pada rasa memiliki,
komitmen, dan identifikasi siswa terhadap sekolah dan tujuan

pendidikannya.

Dimana metode yang interaktif dan menarik dapat meningkatkan

partisipasi siswa dalam kelas. Selain itu, lingkungan belajar juga

berperan penting, karena suasana kelas yang mendukung interaksi

sosial serta memberikan tantangan akademik yang sesuai dapat
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meningkatkan motivasi siswa. Faktor ingin tahu tinggi serta
mendapatkan penghargaan atas usahanya cenderung lebih terlibat
dalam proses belajar.

Integrasi PBL dengan Gamifikasi

Integrasi antara PBL dan gamifikasi adalah menawarkan
pemdekatan yang lebih dinamis dan menarik. Gamifikasi memberikan
elemen kompetitif dan insentif tambahan, sementara PBL menyediakan
kenteks masalah nyata yang menunjukkan bahwa kombinasi ini dapat
meningkatkan keterlibatan siswa secara signifikan, baik dalam hal
perilaku, emosional, maupun kognitif. Gamifiksdi membantu
meningkatkan motivasi untuk menyesaikan proyek yang terkait dengan
PBL, sementara PBL memberikan kesempatan bagi siswa untuk bekerja
dalam tim dan menghadapi tantangan nyata, pendekatan ini juga
membuat mereka lebih bersemangat dan termotivasi untuk mencapai
tujuan pembelajaran.

Problem-Based Learning (PBL) adalah salah satu pendekatan yang
terbukti efektif dalam meningkatkan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran. Penerapan PBL memberikan dampak positif pada
keterlibatan siswa, baik dari segi perilaku, emosional, maupun kognitif.
Dalam hal keterlibatan perilaku, siswa menjadi lebih aktif dalam
mengikuti pembelajaran karena mereka diberikan peran yang jelas
dalam menyelesaikan masalah yang dihadapi. Sementara itu,

keterlibatan emosional meningkat karena PBL menumbuhkan rasa
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ingin tahu dan antusiasme siswa untuk memahami konsep lebih dalam
dengan menyelesaikan masalah nyata. Dari aspek keterlibatan kognitif,
PBL mendorong siswa untuk memahami konsep lebih dalam dengan
menyelesaikan masalah nyata, sekaligus melatih kemampuan berpikir
kritis dan oenerapan konsep dalam konteks yang lebih luas. Dengan
demikian, berdasarkan berbagai penelitian, PBL menjadi salah satu
metode pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan keterlibatan

siswa dalam proses pembelajaran.

B. Perspektif Teori dalam Islam
1. Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL)

Dalam perspektif Islam, pendidikan tidak hanya sarana untuk
memperoleh ilmu, tetapi juga sebagai cara untuk membentuk
kepribadian yang bertaqwa dan berakhlak mulia. Metode pembelajaran
seperti Problem-Based Learning (PBL) yang terintegrasi dengan
gamifikasi dapat dilihat sebagai upaya untuk menanamkan nilai-nilai
islam, seperti kolaborasi, tanggung jawab, dan keadilan dalam proses
Pendidikan.

Menurut  islam, pembelajaran  harus  memfasilitasi
perkembangan individu dalam hal spiritual, moral, dan intelektual. Hal
ini selaras dengan tujuan PBL, Dimana siswa diajak untuk berpikir
kritis dan bekerja sama dalam menyelesaikan masalah yang relevan

dengan kehidupan mereka. Dalam QS. Al-Maidah: 2, Allah berfirman :

lad) Ay 0 G 15857 o sl 5 Y1 e 1 55E Y s
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Artinya : “Dan tolong-menolong kamu dalam (mengerjakan)
Kebajikan dan takwa, dan jangan tolong-menolong dalam berbuat dosa
dan permusuhan. Dan bertakwalah kepada Allah, sesungguhnya Allah

amat berat siksa-Nya”.

Ayat tersebut mengajarkan pentingnya bekerja sama untuk
mencapai tujuan yang baik, yang diterapkan dalam PBL melalui

kegiatankolaboratif siswa dalam menyelesaikan tugas-tugas mereka.
. Pembelajaran dengan Gamifikasi

Gamifikasi,yang menambahkan elemen kompetisi sehat, juga dapat
dikaitkan dengan ajaran islam tentang kompetisi dalam kebaikan.

Dalam QS. Al-Baqgarah: 148, Allah berfiman:

PN PRE

Artinya: “Maka berlomba-lombalah kamu dalam kebaikan”.

Elemen-elemen gamifikasi seperti poin, tantangan, dan penghargaan
mencerminkan ajarkan ini dengan mendorong siswa untuk berusaha
lebih baik dan meningkatkan keterlibatan mereka dalam pembelajaran.
Dengan pendekatan ini, siswa diajak untuk berlomba-lomba dalam
memperlajari ilmu yang bermanfaat, yang merupakan bentuk ibadah
dalam islam.
. Problem-Based Learning (PBL) Integrasi dengan Gamifikasi
Konsep Self-Dtermination Theory yang dikemukakan oleh Ryan

dan Deci (2020) tentang motivasi in**trinsic dapat dikaitkan dengan
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pandangan islam tentang pentingnya niat yang benar dalam belajar.

Rasulullah SAW bersabda dalam HR. Bukhari dan Musl :

L Jae Y1 &)

Artinya: “Sesungguhnya segala amal itu tergantung pada niatnya”.
(HR. Bukhari dan Muslim).

Integrasi gamisikasi dalam PBL membantu siswa memiliki motivasi
instinsik, bukan hanya sekedar karena dorongan eksternal. Dengan niat
yang benar dan ,motivasi intrinsik, proses belajar menjadi lebih berarti,
ilmu yang diperoleh diharapkan dapat bermanfaat untuk dunia dan

akhirat.
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C. Kerangka Berpikir
Project-Based Learning dengan gamifikasi diharapkan memberikan
pengaruh kepada siswa khususnya untuk keterlibatan siswa. Pada
peneleitian ini peneliti ingin mengetahui adakah pengaruh model Project-
Based Learning dengan gamifikasi akan keterlibatan siswa. Dalam

penelitian ini, Gambaran terkait dengan kerangka berpikir adalah sebagai

berikut : Pengaruh PBL Terintegrasi Gamifikasi Student Engagement
Kelas III Mata Pelajaran IPAS Di MIS AL-MUNAWWIRAH

!

Bagaimana pengaruh penerapan Problem-Based Learning (PBL) yang
terintegrasi dengan gamifikasi terhadap keterlibatann siswa kelas I11
dalam pembelajaran mata pelajaran IPAS di MIS Al-Munawwirah

Project-Based Learning Keterlibatan Siswa

1. Materi IPAS 1. Produktifitas dalam bekerja
2. LKPD berbasis > 2. Aktif dalam berkontribusi
proyek 3. Berusaha menyelesaikan tugas
3. Berkelompok 4. Berkontribusi dalam pekerjaan
4. Poin, Lencana, dan kelompok
Papan Peringkat 5. Saling betukar pendapat dengan guru

\ )
|

Pengaruh Problem-Based Learning Terintegrasi Gamifikasi

Terhadap Students Engagement Kelas lii Mata Pelajaran Ipa

Tema Cuaca Di Mis Al-Munawwirah Madura

Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir Penelitian
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D. Hipotesis Penelitian
Berdasarkan latar belakang dan tinjauan Pustaka yang telah
dituliskan, hipotesis yang diajukan dalam penelitian in adalah sebagai
berikut:

1. Hipotesis Alternatif (Ha) : Penerapam Problem-Based Learning (PBL)
yang terintegrasi gamifikasi memiliki pengarih positif terhadap student
engagement (keterlibatan siswa) pada siswa kelas III dalam mata Pelajaran
IPA. Pendekatan ini diharapkan meningkatkan keterlibatan perilaku,
emosional, dan kognitif siswa melalui kombinasi pemecahan masalah dan
elemen permainan yang menarik, seperti poin, lencana, dan papan
peringkat, yang dapat memotivasi siswa untuk lebih aktif dalam
pembelajaran.

2. Hipotesis Nol (HO0) : Penerapan Problem-Based Learning (PBL) yang
terintegrasi dengangamifikasi tidak memiliko pengarih yang signifikan
terhadap student engagement pada siswa kelas III dalam mata pelajaran

IPA.
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BAB III

Metode Penelitian

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode
eksperimen, di mana peneliti mengukur pengaruh penerapan Problem-
Based Learning (PBL) yang terintegrasi dengan gamifikasi terhadap
keterlibatan siswa (student engagement). Desain penelitian yang
digunakan adalah pre-experimental dengan bentuk One-Group Pretest-
Posttest karena pengaruh perlakuan yang diberikan dihitung dengan
membandingkan nilai pretest dan posttest dari satu kelompok sampel yang

sama.

One-Group Pretest-Posttest Desain

O, X 0O

Gambar 3. 1 Alur penelitian One Group Pretest-Posttest Design

Keterangan :
X : Diberi Perlakuan
O1  : Nilai Pretest (sebelum diberi perlakuan)

O2  :Nilai Posttest (sebelum diberi perlakuan)
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B. Lokasi Penelitian
Penelitian ini akan dilaksanakan di MIS Al-Munawwirah, Desa
Ketupat, Kabupaten Sumenep, Madura. Peneliti memeilih Lokasi ini,
karena setelah melakukan observasi, peneliti menemukan adanya
permasalahan dalam pembelajaran yaitu guru masih melakukan model
konvensional dan terkesan monoton. Siswa juga tidak terlalu menunjukkan

keterlibatan didalam pembelajaran.

C. Variabel Penelitian dan Sampel

a. Variable Bebas ( Independet Variable): PBL ( Project-Based Learning),
Terintegrasi Gamifikasi ini adalah perlakuan atau interverensi yang
diberikan kepada siswa, yaitu pendekatan pembelajaran berbasis
proyek yang disertai elemen gamifikasi.

b. Variabel Terikat (Dependent Variable) : Student Engagement
(Keterlibatan Siswa), Keterlibatan siswa dalam pembelajaran yang
menjadi hasil atau akibat dari penerapan PBL ( Project-Based Learning)

teritegrasi gamifikasi.

D. Populasi dan Sampel Data
a. Populasi : Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa yang
terdaftar di MIS Al-Munawwirah, Desa Ketupat, Kabupaten Sumenep,
Madura.
b. Sampel : Sampel penelitian yang dipilih adalah sebanyak 30 siswa di

kelas III, yang semua siswa diberi treatmen yang serupa.
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E. Data dan Sumber Data

Jenis data yang dipakai adalah data primer dan dan sekunder.

Berikut penjabaran tentang masing-masing jenis data:

1.

Primer : Data primer dalam penelitian ini didapat dari siswa kelas III di
MIS Al-Munawwirah yang menjasi subjek penelitian. Data ini
dikumpulkan melalui angekt yang mengukur keterlibatan siswa pada
perilaku, emosional, dan kognitifnya. Selain itu, data primer juga
diambil melalui observasi langsung selama proses pembelajaran
berlangsung, mencatat partisipasi siswa dalam kegiatan pembelajaran
dan interaksi berkelompok.

Sekunder : Data sekunder mencakup literatur, jurnal penelitian, dan
dokumen- dokumen yang relavan terkait dengan PBL, gamifikasi, dan
keterlibatan siswa. Literatur ini digunakan sebagai pembanding hasil
penelitian sebelumnya mengenai penggunaan metode PBL dan

gamifikasi.

F. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian yang dipakai yaitu instrument angket

observasi, dan dokumentasi.

. Angket (Kuisioner) : Penggunaan angket dimaksudkan untuk

mengukur keterlibatan siswa dalam aspek perilaku, emosional, dan

kognitif sebelum dan setelah penerapan PBL terintegrasi gamifikasi.
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Pertanyaan akan berkaitan dengan motivasi siswa, partisipasi aktif,
serta pemahan konsep selama pembelajaran berlangsung.

Observasi : Observasi dilakukan untuk melihat aktivitas siswa selama
pembelajaran, termasuk keaktifan siswa dalam  berdiskusi,
menyelesaikan tugas proyek, respon terhadap tantangan dan elemen
gamifikasi, serta interaksi antar siswa dan kelompok.

. Dokumentasi : Dokumentasi yang diambil meliputi foto selama proses
pembelajaran untuk mencatat perubahan dalam keterlibatan siswa, hasil
pekerjaan kelompok, serta perkembangan pada papan peringkat
(leaderboard) yang digunakan dalam elemen gamifikasi.

. Pre-Test dan Post Test : Instrumen pre-test dan post-test dirancang
untuk mengukur perubahan tingkat keterlibatan siswa sebelum dan
setelah penerapan metode Problem-Based Learning (PBL) yang
terintegrasi denga gamifikasi. Pre-Test dan Post Test ini bertujuan untuk
mendapatkan data kuantitatif mengebai keterlibatan siswa pada tida
dimensi utama :

a. Keterlibatan Perilaku : Mengukur keaktifan siswa dalam
kegiatan pembelajaran, seperti berpartisipasi dalam diskusi
kelompok, menyelesaikan tugas proyek, dan memberikan
kontribusi dalam kegiatan kelas. Indikaotr ini mencakup aspek
seperti frekuensi bertanya, kemampuan bekerja sama, dan

partisipasi dalam penyelesaian tugas kelompok.
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b. Keterlibatan Emosional : Menilai tingkat motivasi, antusiasme,
dan minat siswa terhadap proses pembelajaran. Aspek ini
mencakup  indicator  seperti  kesenangan  mengikuti
pembelajaran, rasa percaya diri dalam memperlajari materi, dan
ketertarikan terhadap elemen gamifikasi yang digunakan.

c. Keterlibatan Kognitif : Menilai kemampuan siswa dalam
memahami materi Pelajaran, memproses informasi, dan
menerapkan pengetahuan untuk menyelesaikan masalah,
indikator ini mencakup kemampuan analisis, sintesis informasi,

dan penerapan konsep dalam situasi nyata. °’

G. Uji Validitas dan Reliabilitas
1. Validitas Instrumen
Validitas ini berkaitan pada sejauh mana suatu instrumen mampu
mengukur apa yang seharusnya diukur. Berikut terdapat beberapa jenis
validitas yang dapat diterapkan dalam penelitian ini:

a. Validitas Isi (Content Validity) : Validitas isi memastikan bahwa
setiap item dalam instrument mewakili konstruk atau variable yang
diukur. Ini biasanya dilakukan melalui pennilaian ahli, Dimana ahli
dalam bidang Pendidikan atau IPAS menilai relevansi item

terhadap tujuan penelitian.

% Ryan, R. M., & Deci, E. L. (2020). Self-Determination Theory: Basic Psychological Needs in
Motivation, Development, and Wellness. Yale University Press.
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s
yo_ 2S5
N(c—1)
Keterangan :
\Y : Indeks kesepakatan rater
S : Skor yang ditetapkan setiap rater dikurangi skor terendah

tiap kategori
N : Banyaknya rater

C : Banyaknya kategori yang dapat dipilih rater

Tabel 3. 1 Kriteria Uji Validitas Isi

Interval Skor Kategori Kevalidan
0,76 <V <1 Sangat Valid
0,51 <V <0,76 Valid
0,26 <V <0,51 Kurang Valid
0<V<0,26 Tidak Valid

1) Validitas Kuisioner
Kuisioner yang telah diuji validitasnya mendapatkan nilai V
sebesar 0,72, yang berarti kuisioner tersebut tergolong sangat
valid untuk digunakan. Hasil perhitungan validitas modul ajar
dapat dilihat pada Lampiran 14.

2) Validitas LKPD
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LKPD yang telah diuji validitasnya mendapatkan nilai V
sebesar 0,79, yang menunjukkan bahwa RPP yang digunakan
termasuk sangat valid. Hasil perhitungan validitas LKPD dapat
dilihat pada Lampiran 13.
3) \Validitas Students Engagement
Instrumen Student Engagement yang telah diuji validitasnya
memperoleh nilai V sebesar 0,88, yang menunjukkan bahwa
instrumen tersebut tergolong sangat valid. Hasil perhitungan
validitas Student Engagement dapat dilihat pada Lampiran 15.
4) Validitas RPP
RPP yang telah diuji validitasnya mendapatkan nilai V sebesar
0,96, yang berarti RPP tersebut sangat valid untuk digunakan.
Hasil perhitungan validitas RPP dapat dilihat pada Lampiran
12.
b. Validitas Kontruksi ( Contrukct Validity) : Validitas kontruksi
melihat apakah instrument mengukur konsep teoretis ysng
mendasarinya, dalam hal ini engagement siswa dalam

pembelajaran IPAS.

o NEem-Enen
xy —
J{N XA HNY Y2 — (3Y)?

Keterangan :

Txy : Koefisien kolerasi variable X dan' Y
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: Skor tiap butir pernyataan

: Skor total pernyataan

: Jumlah responden

: Jumlah skor butir pernyataan

: Jumlah kuadrat dari skor butir X

: Jumlah kuadrat dari skor total

: Jumlah perkalian antara skor X dan skor
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Berdasarkan tabel, semua soal dinyatakan valid. Hal ini dapat dilihat dari nilai
Thiung yang lebih besar daripada ribel. Hasil perhitungan validitas selengkapnya

dapat ditemukan pada lampiran.

Tabel 3.2 Hasil Uji Validitas Konstruk

No. Soal r hitung rtabel Keterangan

1 0.76 0.361 Valid
2 0.767 0.361 Valid
3 0.54 0.361 Valid
4 0.685 0.361 Valid
5 0.675 0.361 Valid
6 0.709 0.361 Valid
7 0.697 0.361 Valid
8 0.729 0.361 Valid
9 0.761 0.361 Valid
10 0.726 0.361 Valid
11 0.77 0.361 Valid
12 0.638 0.361 Valid
13 0.712 0.361 Valid
14 0.734 0.361 Valid
15 0.758 0.361 Valid
16 0.751 0.361 Valid
17 0.652 0.361 Valid
18 0.776 0.361 Valid

19 0.872 0.361 Valid
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2. Reliabilitas Instrumen
Uji realibilitas instrument tes berpikir kreatif dilakukan dengan
rumus Alpha Cronbach berbantuan SPSS.

Yob?

O'tz

)

ri= (ﬁ) (1c—

Keterangan :
711 : Koefisien reliabilitas tes
k : Jumlah butil soal

> 0p2 :Jumlah varian butir

0p2z  : Varian skor total (Arikunto, 2019)

Tabel 3. 3 Kriteria Reabilitas

Realibilitas (ru) Kriteria
0,80 — 1,00 Sangat Tinggi
0,60 — 0,80 Tinggi
0,40 — 0,60 Cukup
0,20 — 0,40 Rendah
0,00 0 0,20 Sangat Rendah

Peneliti telah mengumpulkan data yang digunakan untuk menguji reliabilitas butir
soal yang akan diuji. Deskripsi hasil uji reliabilitas tersebut dapat dilihat pada

tabel berikut.
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Tabel 3.4 Hasil Uji Realibilitas

Cronbach's Alpha N of Items

0.949 19

Reliabilitas memiliki status reliabel, karena nilai reliabilitas yang diperoleh

sebesar 0,949, yang termasuk kategori sangat tinggi atau sangat reliabel. Hasil

perhitungan reliabilitas dapat dilihat pada lampiran.

H. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data berupa angket, observasi, dan dokumentasi.

Berikut penjabaran dari setiap teknik pengumpulan data:

a. Angket : Instrumen angket digunakan untuk mengukur keterlibatan

siswa pada aspek perilaku, emosional, dan kognitif. Kuesioner ini
diberikan sebelum dan sesudah perlakuan (pre-test dan post-test)
untuk melihat perubahan keterlibatan siswa. Pertanyaan kuesioner
meliputi motivasi siswa, partisipasi aktif dalam diskusi, dan
pemahaman terhadap materi yang diajarkan. Kuesioner ini didesain
bedasarkan teori motivasi dan keterlibatan siswa yang diperbaharui
oleh Ryan dan Deci (2020), yang menekankan pentingnya factor
intrinsic dan ekstrinsik dalam meningkatkan keterlibatan belajar
siswa.

. Observasi : Observasi dilakukan selama proses pembelajaran untuk

mencatat aktivitas siswa, termasuk keterlibatan dalam diskusi
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kelompok, penyelesaian tugas proyek, respons terhadap tantangan
dalam elemen gamifikasi, serta interaksi dengan anggota kelompok.
Dokumentasi : Dokumentasi dalam bentuk foto-foto selama kegiatan
pembelajaran juga dikumpulkan sebagai bukti visual untuk menilai
perubahan keterlibatan siswa. Selain itu, hasil pekerjaan proyek
kelompok dan perkembangan skor di papan peringkat (learderboard)
yang digunakan dalam gamifikasi juga didokumentasikan.

Pre-Test dan Post-Test : Instrumen pre-test dan post-test dirancang
untuk mengukur perubahan tingkat keterlibatan siswa sebelum dan
setelah penerapan metode Problem-Based Learning (PBL) yang
terintegrasi denga gamifikasi. Pre-Test dan Post Test ini bertujuan
untuk mendapatkan data kuantitatif mengebai keterlibatan siswa pada
tida dimensi utama :

a) Keterlibatan Perilaku : Mengukur keaktifan siswa dalam
kegiatan pembelajaran, seperti berpartisipasi dalam diskusi
kelompok, menyelesaikan tugas proyek, dan memberikan
kontribusi dalam kegiatan kelas. Indikaotr ini mencakup aspek
seperti frekuensi bertanya, kemampuan bekerja sama, dan
partisipasi dalam penyelesaian tugas kelompok.

b) Keterlibatan Emosional : Menilai tingkat motivasi,
antusiasme, dan minat siswa terhadap proses pembelajaran.

Aspek ini mencakup indicator seperti kesenangan mengikuti
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pembelajaran, rasa percaya diri dalam memperlajari materi,
dan ketertarikan terhadap elemen gamifikasi yang digunakan.
c) Keterlibatan Kognitif : Menilai kemampuan siswa dalam
memahami materi Pelajaran, memproses informasi, dan
menerapkan pengetahuan untuk menyelesaikan masalah,
indikator ini mencakup kemampuan analisis, sintesis

informasi, dan penerapan konsep dalam situasi nyata.

I. Analisis Data
Penelitian ini melibatkan uji normalitas dan uji hipotesis. Sebelum
menguji hipotesis, pertama-tama dilakukan uji normalitas untuk
memastikan bahwa distribusi data sesuai. Berikut ini adalah penjelasan
mengenai uji normalitas dan uji hipotesis yang digunakan dalam
penelitian ini.
1. Uji Normalitas
Dalam penelitian ini, uji normalitas liliefors dilakukan dengan
bantuan program SPSS untuk Windows. Uji normalitas bertujuan untuk
mengetahui apakah data yang digunakan berdistribusi normal atau tidak.
Jika nilai signifikansi > 0,05 maka berdistribusi normal.
2. Uji Hipotesis
Pengujian hipotesis dalam penelitian ini menggunakan Uji Paired
Sampel T Test dengan bantuan program SPSS untuk windows. Uji
hipotesis ini bertujuan untuk menentukan apakah terdapat pengaruh

model Problem Based Learning (PBL) yang terintegrasi dengan



47

pembelajaran berdiferensiasi terhadap kemampuan berpikir kreatif.

Kiriteria signifikan untuk uji hipotesis adalah sig. < 0,05.

J. Prosedur Penelitian

1.

Tahap Persiapan

a. Pemilihan dan Pembentukan Sampel

Menentukan sampel eskperimen yang akan diberikan
pembelajaran PBL yang terintegrasi dengan gamifikasi.
Melakukan pre-test sebelum penerapan perlakuan untuk
mengukur Tingkat keterlibatan awal siswa. Pre-test dilakukan
dengan menggunakan kuesioner keterlibatan siswa yang
mencakup indicator keterlibatan perilaku, emosional, dan
kognitif.

Persiapan Materi Dan Media Pembelajaran

Menyusun materi Pelajaran berbasis PBL yang akan

disampaikan kepada siswa.

2. Tahap Pelaksanaan

Siswa mengikuti mata pembelajaran IPAS menggunakan model PBL
(Project-Based Learning) yang teritegrasi dengan elemen gamifikasi.
Siswa akan:

a. Mengidentifikasi masalah nyata yang relavan dengan kehidupan

sehari hari terkait topik IPAS.

b. Membentuk kelompok kerja untuk menyelesaikan proyek yang

telah dirancang.
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c. Mendapatkan tantangan dan misi selama proyek berlangsung,
serta poin atau lencana sebagai penghargaan atas pencapaian
mereka.

d. Menggunakan papan peringkat untuk melihat perkembangan
proyek antar kelompok

3. Tahap Pengukuran (Post-test)
Setelah pelaksanaan pembelajaran selesai, dilakukan post-test untuk
mengukur keterlibatan siswa setelah perlakuan.
Kuesioner yang sama dengan pre-test akan digunakan pada post-test
untuk melihat perbedaan keterlibatan siswa setelah menerima

perlakuan.
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BAB IV
PAPARAN DATA DAN HASIL PENELITIAN

A. Deskripsi Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL)
Terintegrasi Pembelajaran Gamifikasi

Model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) terintegrasi
Gamifikasi diterapkan di kelas III MIS Al-Munawwirah dengan jumlah 30
peserta didik. Pembelajaran dilaksanakan selama empat pertemuan dengan
alokasi waktu 2 x 35 menit setiap pertemuan. Pembelajaran pada pertemuan
pertama dan kedua menggunakan materi ciri-citri cuaca. Pada pertemuan
ketiga dan keempat menggunakan materi keadaan cuaca. Sebelum
pembelajaran dimulai, peserta didik diberikan pretest yang terdiri dari soal-
soal dengan indikator Students Engagement. Kegiatan peserta didik saat

mengerjakan pretest dapat dilihat pada gambar

Gambar 4.1 Kegiatan Pretest Students Engagement
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Pada saat mengerjakan pretest, peserta didik mengisi kuesioner tersebut
sesuai kebiasaan mereka sendiri dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Hal ini
bertujuan untuk memastikan bahwa data pretest yang diperoleh bebar-benar
menggambarkan keikut sertaan mereka dalam kegiatan pembelajaran sehari-hari
mereka. Data prefest ini juga akan digunakan sebagai tolak ukur untuk menilai
seberapa terlibatnya peserta didik dalam mengikuti pembelajaran mereka dengan

guru mereka.

Pembelajaran dilakukan menggunakan model pembelajaran Problem Based
Learning (PBL) terintegrasi gamifikasi yang terdiri dari 5 tahapan, yaitu tahap
orientasi masalah, tahap mengorganisasikan peserta didik, tahap membimbing
penyelidikan kelompok yang diintegrasikan dengan pembelajaran berdiferensiasi
yaitu strategi diferensiasi proses, yang dikembangkan sesuai dengan gaya belajar
peserta didik meliputi visual, auditori dan kinestetik, tahap mengembangkan dan
menyajikan hasil karya, tahap menganalisa dan mengevaluasi proses pemecahan
masalah. Pada awal pembelajaran guru menjelaskan tujuan pembelajaran, lalu
peserta didik melakukan kegiatan literasi dengan membaca teks pada buku, lanjut
dengan diskusi dan guru mengajukan pertanyaan esensial sesuai dengan materi

pembelajaran.

Pada tahap orientasi masalah, guru menyajikan sebuah masalah dalam
bentuk cerita singkat yang terdapat dalam kehidupan sehari-hari, kemudian
dilanjutkan dengan guru mengajak peserta didik untuk mengidentifikasi cerita
tersebut dengan menemukan dan memperinci permasalahan yang ada. Misalnya,

guru menceritakan pengalaman seseorang yang bepergian dari kota A ke kota B dan
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mengalami perbedaan cuaca yang mencolok, seperti hujan di satu tempat sementara
tempat lain cerah. Dari cerita ini, guru mengarahkan peserta didik untuk
mengeksplorasi pertanyaan: "Mengapa cuaca di berbagai tempat dapat berbeda?"
Pertanyaan ini menjadi dasar untuk menggali konsep-konsep ilmiah terkait faktor-
faktor yang memengaruhi kondisi cuaca di suatu wilayah. Pada tahap
mengorganisasikan peserta didik, peserta didik diajak untuk berdiskusi bersama
dalam menyelesaikan masalah yang dihadapi dan mencari solusi atas permasalahan
tersebut. Selanjutnya, guru membagi peserta didik ke dalam kelompok-kelompok
berdasarkan gaya belajar mereka, seperti visual, auditori, dan kinestetik. Setelah itu,
guru membagikan LKPD kepada masing-masing peserta didik. Salah satu contoh

kegiatan pada tahap ini dapat dilihat pada Gambar 4.2

-

Gambar 4.2 Tahap mengerjakan LKPD

Pada tahap membimbing penyelidikan, guru mulai menyampaikan materi
inti, yakni tentang ciri-ciri cuaca dan faktor-faktor yang memengaruhinya. Namun
penyampaian materi tidak dilakukan secara satu arah. Guru memadukannya dengan
permainan edukatif yang telah disiapkan. Aturan permainan dijelaskan, di mana
setiap kelompok mendapat giliran untuk memilih pertanyaan dari gambar yang

ditampilkan dan memutuskan apakah ingin menjawab sendiri atau “melempar” ke
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kelompok lain. Sistem poin diberlakukan jawaban benar mendapat poin, sementara
jawaban salah tidak. Di sinilah keterlibatan kognitif siswa benar-benar terlihat.
Mereka saling berdiskusi, menelusuri informasi dari LKPD, bahkan bertanya
kembali pada guru jika merasa bingung. Guru juga memberikan bimbingan
tambahan bagi kelompok yang membutuhkan, memastikan tidak ada yang

tertinggal.

Kemudian pada tahap pengembangan dan penyajian hasil, suasana kelas
menjadi semarak. Kelompok demi kelompok secara bergiliran memilih gambar dan
menjawab pertanyaan. Mereka saling mendukung, saling memberi isyarat, dan
sesekali terdengar tawa saat jawaban meleset sedikit dari yang diharapkan. Namun
semua itu tetap dalam nuansa kompetitif yang sehat. Guru mencatat poin,
memberikan penjelasan tambahan, dan memotivasi semua kelompok untuk tetap
fokus dan semangat. Di tahap ini, siswa benar-benar terlihat aktif secara akademik
bukan hanya menjawab soal, tetapi juga memahami, menjelaskan, dan

menyampaikan pendapat dengan berani di depan teman-temannya.

Terakhir, pada tahap analisis dan evaluasi, pembelajaran ditutup dengan
refleksi bersama. Guru mengajak siswa menyebutkan satu hal baru yang mereka
pelajari hari ini. Beberapa siswa mengangkat tangan, menyampaikan jawaban
seperti “Saya baru tahu kenapa hujan bisa datang mendadak”™ atau “Saya jadi tahu
kenapa mendung itu tandanya kelembapan udaranya tinggi.” Guru pun memberikan
penghargaan dalam bentuk badge seperti “Ahli Cuaca” kepada kelompok dengan
nilai tertinggi. Tidak hanya itu, guru juga mengaitkan pelajaran hari itu dengan

kehidupan sehari-hari siswa misalnya pentingnya mempersiapkan jas hujan saat
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musim pancaroba. Suasana pembelajaran ditutup dengan senyum puas dari para
siswa yang merasa berhasil belajar, bermain, dan bekerja sama dalam suasana yang

menyenangkan.

Setelah pembelajaran berlangsung selama empat pertemuan, peserta didik
melakukan posttest untuk mengukur students engagement mereka dalam bentuk
kuesioner sebanyak 19 pernyataan. Dalam kegiatan posttest ini, menggunakan soal
yang sama dengan pretest, hal ini bertujuan untuk mengetahui adanya peningkatan
atau kemajuan dalam keterlibatan peserta didik dalam mengikuti kegiatan

pembelajaran.

B. Data Hasil Students Engagement Peserta didik

Data hasil students engagement mencakup data-data dari hasil prefest dan
posttest yang diberikan kepada peserta didik kelas III MIS Al-Munawwirah.
Instrument evaluasi yang digunakan dalam prefest dan posttest terdiri dari 19 soal
kuesioner yang memuat indikator students engagement, pretest telah diberikan
kepada 30 peserta didik kelas III MIS Al-Munawwirah. Setelah pengumpulan data
hasil pretest, data tersebut dianalisis untuk mengetahui nilai maksimum dan
minimum yang diperoleh peserta didik. Kemudian perhitungan tergadap nilai rata-

rata (mean) pretest dan standar deviasi.

Hasil analisis data pretest menunjukkan rata-rata sebesar 50 dengan standar
deviasi sebesar 7,97. Nilai minimum yang diperoleh adalah 33 sedangkan

maksimumnya adalah 66.
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Intrumen posttest yang digunakan sama dengan instrument pretest. Hal ini
dilakukan agar lebih mengetahui ada atau tidaknya peningkatan students
engagement sebelum dan sesudah mendapat perlakuan. Hasil analisis data posttest
menunjukkan nilai rata-rata sebesar 54,1333 dengan standar deviasi sebesar 7,60.
Nilai minimum yang diperoleh adalah 42, sedangkan nilai maksimumnya adalah

70.

Tabel 4.1 Data Hasil Pretest dan Posstest

N Minimum Maximum Mean Std.

Deviation
Pretest 30 33,00 66,00 50,00 7,97
Postest 30 42,00 70,00 54,33 7,60

C. Analisis Data Hasil Penelitian
Sebelum melakukan pengujian hipotesis untuk menentukan apakah terdapat
pengaruh model Problem Based Learning (PBL) terintegrasi Gamifikasi
terhadap Students Engagement peserta didik, maka terlebih dahulu melakukan
uji normalitas sebagai uji prasayarat.
1. Uji Normalitas
Uji normalitas dilakukan untuk menentukan apakah data yang
digunakan berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas
digunakan sebagai uji prasyarat sebelum melakukan uji hipotesis.

Dalam penelitian ini, uji normalitas menggunakan uji liliefors
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dengan bantuan SPSS. Data yang dianalisis dalam uji normalitas
ini adalah data hasil pretest.

Tabel 4.2 Hasil Uji Normalitas

Nilai
Signifikansi Kriteria Kesimpulan
Pretest
a sig
0,05 0,96 Sig >a Normal
Posttest 0,05 0,95 Sig >a Normal

Berdasarkan hasil uji normalitas yang ditampilkan dalam
Tabel 4.2, dapat disimpulkan bahwa baik pada pretest maupun
posttest, nilai signifikansi (sig) masing-masing lebih besar dari o
(0,05), yaitu 0,96 untuk pretest dan 0,95 untuk posttest. Hal ini
menunjukkan bahwa distribusi data pada kedua pengukuran
tersebut berdistribusi normal, karena nilai signifikansi lebih besar
atau sama dengan a.

Uji Hipotesis

Uji hipotesis digunakan untuk menjawab rumusan masalah pada
penelitian ini. Uji hipotesis yang digunakan yaitu uji paired sample
T-test menggunakan bantuan SPSS dengan taraf signifikan 5%.
Tujuan dari penggunaan uji hipotesis adalah untuk mengetahui
pengaruh dari model Problem Based Learning (PBL) terintegrasi

gamifikasi terhadap students engagement.
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Tabel 4.3 Hasil Uji Hipotesis

N Mean Std. T Sig (2-tailed)
Deviation
30 4,1333 2,67 8,46 0,000

Berdasarkan hasil uji hipotesis terhadap 30 responden,
diperoleh nilai rata-rata (mean) sebesar 4,1333 dengan standar
deviasi sebesar 2,67. Nilai t-hitung adalah 8,46 dan nilai
signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,0. Karena nilai signifikansi
lebih kecil dari 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan secara statistik, sehingga hipotesis nol
(Ho) ditolak dan hipotesis alternatif (H,) diterima. Artinya,
perlakuan atau intervensi yang diberikan memiliki pengaruh yang
signifikan terhadap variabel yang diuji.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan
model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) efektif dalam

meningkatkan Students Engagemen
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BABYV
PEMBAHASAN
Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, ditemukan bahwa pendekatan
ini dapat memberikan dampak yang signifikan terhadap keterlibatan siswa dalam
pembelajaran. Keterlibatan siswa dalam pembelajaran sangat penting karena dapat
meningkatkan pemahaman materi, motivasi belajar, serta keterampilan sosial yang
relevan dengan kehidupan sehari-hari. Dalam konteks ini, penerapan PBL yang
terintegrasi dengan gamifikasi terbukti dapat meningkatkan ketiga dimensi

keterlibatan siswa, yaitu perilaku, emosional, dan kognitif.

Keterlibatan siswa dijelaskan sebagai konsep yang terdiri dari beberapa dimensi
yang saling berhubungan, yaitu keterlibatan perilaku, emosional, dan kognitif. Menurut
mereka, keterlibatan siswa bukan hanya terkait dengan keaktifan fisik dalam kelas, seperti
berpartisipasi dalam diskusi atau menyelesaikan tugas, tetapi juga mencakup dimensi
emosional dan kognitif, yang berhubungan dengan motivasi, rasa percaya diri, serta
pemahaman dan penerapan materi yang dipelajari. Dalam hal ini, mereka menekankan
bahwa keterlibatan siswa yang tinggi mengarah pada hasil belajar yang lebih baik dan

pengalaman pendidikan yang lebih bermakna.”

Christenson dan Reschly mengungkapkan bahwa keterlibatan emosional
mencakup sejauh mana siswa merasa terhubung dengan pembelajaran yang mereka jalani.
Siswa yang merasa dihargai dan terlibat secara emosional dalam pembelajaran akan lebih
termotivasi untuk berpartisipasi aktif dalam kelas. Sementara itu, keterlibatan kognitif

berkaitan dengan sejauh mana siswa dapat memproses dan memahami materi yang mereka

10 sandra L. Christenson & Amy L. Reschly, Student Engagement: A Handbook of Research and
Practice (Springer, 2012).
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pelajari. Dalam konteks ini, siswa tidak hanya menghafal informasi, tetapi juga mampu

menerapkannya dalam konteks kehidupan nyata dan memecahkan masalah secara mandiri.

Dalam penelitian ini, penerapan model PBL yang terintegrasi dengan gamifikasi
membuktikan bahwa model ini dapat meningkatkan ketiga dimensi keterlibatan siswa yang
dibahas oleh Christenson dan Reschly. Penerapan PBL mendorong siswa untuk berpikir
kritis dan bekerja sama dalam kelompok untuk menyelesaikan masalah yang diberikan. Di
sisi lain, elemen gamifikasi, seperti pemberian poin, lencana, dan papan peringkat,
menambah dimensi motivasional yang mendorong siswa untuk lebih aktif berpartisipasi

dalam pembelajaran dan merasa lebih termotivasi.!!

Problem-Based Learning (PBL) adalah pendekatan pembelajaran yang
menempatkan siswa sebagai pusat pembelajaran. Pendekatan ini mendorong siswa
untuk berpikir kritis dan memecahkan masalah nyata yang relevan dengan
kehidupan mereka. Dalam PBL, siswa diberikan masalah yang membutuhkan
investigasi mendalam dan penyelesaian secara kolaboratif.'> Pendekatan ini tidak
hanya membuat siswa aktif dalam pembelajaran, tetapi juga memberikan
kesempatan bagi mereka untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis,

kolaborasi, komunikasi, serta kemandirian.'?

Dalam penelitian ini, penerapan PBL di kelas III MIS Al-Munawwirah
difokuskan pada tema cuaca dalam mata pelajaran IPA. Masalah yang diberikan

kepada siswa berupa perbedaan cuaca yang dialami oleh seseorang yang bepergian

1 Azer, S. A. (2022). “Problem-based learning in the classroom: Student engagement and
perspectives.” Advance in Health Sciences Education, 22, 1-15.
12“KETERLIBATANSISWASTUDENTENGAGEMENTDISEKOLAHSEBAGAISALAHSATU
UPAYAPENINGKATANKEBERHASILANSISWADISEKOLAH-Publish.pdf.”

3P H.Wu &S.Y. Chen, "A Study of Project-Based Learning (PBL) with Gamification in Education,"
Educational Technology & Society (2020).
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dari kota A ke kota B. Siswa diminta untuk memecahkan masalah ini dengan
menggali konsep-konsep ilmiah yang berkaitan dengan faktor-faktor yang
memengaruhi cuaca. Dalam proses ini, siswa tidak hanya belajar teori cuaca, tetapi

juga belajar bagaimana menerapkan pengetahuan tersebut dalam kehidupan nyata.

Salah satu tujuan dari PBL adalah untuk mengembangkan keterampilan
berpikir kritis. Dalam penelitian ini, siswa diajak untuk mencari informasi,
berdiskusi dalam kelompok, dan menyusun solusi atas masalah yang diberikan. Hal
ini mengharuskan siswa untuk berpikir lebih dalam dan tidak hanya menerima
informasi secara pasif. Selain itu, PBL juga memfasilitasi siswa untuk belajar
bekerja dalam kelompok, yang penting untuk perkembangan keterampilan sosial

dan kerja sama mereka.'*

Meskipun PBL telah terbukti efektif dalam meningkatkan keterlibatan
siswa, penerapannya tidak tanpa tantangan. Salah satu tantangan yang dihadapi
adalah kesulitan sebagian siswa dalam memahami masalah yang diberikan. Siswa
yang tidak terbiasa dengan metode ini mungkin merasa kesulitan untuk beradaptasi
dengan cara belajar yang baru. Oleh karena itu, penting bagi guru untuk
memberikan bimbingan yang cukup agar siswa dapat memahami masalah dengan

baik dan dapat bekerja sama dengan efektif dalam kelompok.'

Gamifikasi adalah penerapan elemen-elemen permainan, seperti poin,

lencana, dan papan peringkat, dalam konteks pembelajaran untuk meningkatkan

14 Hung, W., Jonassen, D. H., & Liu, R. (2020). “Problem-based learning.” Educational
Technology Research and Development, 56(3),.

15 Kemendikbudristek. (2022). Panduan Implementasi Kurikulum Merdeka. Jakarta: Kementerian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Republik Indonesia.
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motivasi dan keterlibatan siswa. Elemen-elemen ini tidak hanya membuat
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, tetapi juga dapat memperkuat motivasi
intrinsik siswa. '® Dalam penelitian ini, gamifikasi diterapkan dalam konteks PBL
untuk memberikan insentif tambahan kepada siswa agar lebih bersemangat dalam

menyelesaikan tugas dan berpartisipasi dalam diskusi kelompok.!”

Penerapan gamifikasi dalam pembelajaran IPA terbukti berhasil
meningkatkan keterlibatan siswa. Salah satu elemen gamifikasi yang diterapkan
adalah pemberian poin untuk setiap tugas yang diselesaikan dengan baik. Siswa
yang berhasil menjawab pertanyaan atau memberikan solusi yang tepat
mendapatkan poin sebagai penghargaan atas usaha mereka. Selain itu, siswa juga
diberikan lencana untuk pencapaian tertentu, seperti "Pemecah Masalah Terbaik"
atau "Kelompok Terbaik". Pemberian lencana ini memberikan penguatan positif

terhadap perilaku siswa yang aktif dalam pembelajaran.'®

Selain pemberian poin dan lencana, papan peringkat juga digunakan untuk
memacu semangat kompetisi sehat antar kelompok. Papan peringkat ini
menunjukkan posisi kelompok berdasarkan jumlah poin yang diperoleh. Hal ini
menciptakan suasana kompetitif yang sehat, yang mendorong siswa untuk bekerja

lebih keras dan berusaha untuk menjadi yang terbaik. Suasana kompetitif ini juga

16 Kapp, K. M. (2022). The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and
Strategies for Training and Education. Pfeiffer.

17). Amari, J. Koivisto, & H. Sarsa, "Does gamification work? A literature review of empirical
studies on gamification," Proceedings of the 47th Hawaii International Conference on System
Sciences (2021).

18 Amari, J., Koivisto, J., & Sarsa, H. (2021). “ Does gamification work? A literature review of
empirical studies on gamification.” Proceedings of the 47" Hawaii International Conference on
System Sciences,.
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memberikan dorongan bagi siswa untuk berusaha lebih baik, yang pada gilirannya

meningkatkan keterlibatan mereka dalam pembelajaran.'’

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dalam ketiga dimensi keterlibatan, yaitu perilaku,
emosional, dan kognitif. Dari segi perilaku, siswa menjadi lebih aktif dalam
mengikuti kegiatan pembelajaran, seperti berdiskusi, menyelesaikan tugas, dan
berkolaborasi dengan teman-teman mereka. Dari sisi emosional, gamifikasi
berhasil meningkatkan motivasi dan rasa percaya diri siswa. Siswa merasa dihargai
atas usaha mereka dan merasa senang ketika mendapatkan penghargaan dalam
bentuk poin atau lencana. Dalam hal kognitif, siswa menunjukkan peningkatan
dalam berpikir kritis dan pemahaman konsep, karena mereka lebih terlibat dalam
mencari solusi terhadap masalah yang diberikan. Hal ini sejalan dengan penelitian
yang dilakukan oleh Hamari, Koivisto, dan Sarsa (2014), yang menyatakan bahwa
gamifikasi dapat meningkatkan motivasi intrinsik dan keterlibatan pengguna dalam
konteks pembelajaran melalui elemen-elemen permainan seperti poin, lencana, dan

papan peringkat.?

Penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan PBL terintegrasi gamifikasi
memiliki dampak positif terhadap keterlibatan siswa. Berdasarkan analisis data

pretest dan posttest, terlihat adanya peningkatan yang signifikan dalam keterlibatan

19 Amari, J., Koivisto, J., & Sarsa, H. (2021). “ Does gamification work? A literature review of

empirical studies on gamification.” Proceedings of the 47" Hawaii International Conference on
System Sciences,.

20 Hamari, J., Koivisto, J., & Sarsa, H. (2014). Does Gamification Work? — A Literature Review of
Empirical Studies on Gamification. Proceedings of the 47th Hawaii International Conference on
System Sciences, 3025-3034.
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siswa setelah diterapkannya model ini. Rata-rata nilai pretest adalah 50, sedangkan
rata-rata nilai posttest meningkat menjadi 54,13. Meskipun peningkatannya tidak
terlalu besar, hasil ini menunjukkan bahwa penerapan PBL yang terintegrasi

gamifikasi dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.

Keterlibatan siswa meningkat dalam tiga dimensi utama, yaitu perilaku,
emosional, dan kognitif. Dalam aspek perilaku, siswa menjadi lebih aktif dalam
mengikuti diskusi kelompok dan menyelesaikan tugas proyek. Mereka juga lebih
sering mengajukan pertanyaan dan berbagi pendapat dengan teman-teman mereka.
Dalam hal emosional, siswa menunjukkan motivasi yang lebih tinggi dan merasa
lebih tertantang untuk menyelesaikan tugas. Pemberian poin dan lencana
memberikan penghargaan yang meningkatkan rasa percaya diri mereka. Dalam hal
kognitif, siswa menjadi lebih terlibat dalam berpikir kritis dan memecahkan
masalah, yang tercermin dalam kemampuan mereka untuk menganalisis informasi

dan mengembangkan solusi yang lebih baik.

Penerapan PBL terintegrasi gamifikasi juga memberikan dampak positif
terhadap keterlibatan sosial siswa. Dalam kelompok, siswa belajar bekerja sama,
saling membantu, dan bertanggung jawab terhadap tugas yang diberikan. Mereka
juga belajar berkomunikasi dengan efektif, baik dalam menyampaikan pendapat
maupun dalam mendengarkan pendapat orang lain. Hal ini sangat penting untuk
pengembangan keterampilan sosial siswa, yang akan berguna dalam kehidupan

mereka di luar sekolah.?!

21 Hmelo-Silver, C. E., Barrows, H. S. (2021). “Facilitating collaborative knowledge building: An
approach for PBL.” Interdisciplinary Journal of Problem-Based Learning, 7(1).
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Meskipun penerapan model ini menunjukkan hasil yang positif, terdapat
beberapa tantangan yang harus dihadapi dalam implementasinya. Salah satu
tantangan utama adalah perbedaan kemampuan antar siswa. Beberapa siswa yang
lebih cepat memahami materi mungkin merasa bosan jika tidak ada tantangan yang
cukup, sementara siswa yang lebih lambat mungkin merasa kesulitan mengikuti
alur pembelajaran. Untuk mengatasi masalah ini, guru perlu melakukan diferensiasi
pembelajaran, yaitu memberikan tantangan yang sesuai dengan kemampuan
masing-masing siswa, serta memberikan dukungan tambahan bagi siswa yang

membutuhkan.??

Selain itu, penerapan gamifikasi juga harus dilakukan dengan hati-hati.
Terlalu banyak elemen gamifikasi dapat membuat siswa terfokus pada penghargaan
dan kompetisi, sementara tujuan utama pembelajaran, yaitu pengembangan
keterampilan berpikir kritis dan pemahaman materi, bisa terlupakan. Oleh karena
itu, penting bagi guru untuk mengatur elemen gamifikasi dengan bijak agar tetap

mendukung tujuan pembelajaran.??

Berdasarkan temuan penelitian ini, terdapat beberapa rekomendasi yang
dapat digunakan untuk meningkatkan efektivitas penerapan PBL terintegrasi
gamifikasi di kelas. Pertama, guru perlu dilatih dalam mendesain pembelajaran
berbasis masalah yang relevan dengan kehidupan siswa, serta mengintegrasikan

elemen gamifikasi yang dapat meningkatkan motivasi siswa tanpa mengalihkan

22 Hmelo-Silver, C. E., Barrows, H. S. (2021). “Facilitating collaborative knowledge building: An
approach for PBL.” Interdisciplinary Journal of Problem-Based Learning, 7(1).

2 Karl M. Kapp, The Gamification of Learning and Instruction: Game-Based Methods and
Strategies for Training and Education (San Francisco: Pfeiffer, 2012).
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fokus dari tujuan pembelajaran. Kedua, penting untuk melakukan diferensiasi
pembelajaran, yaitu memberikan tantangan yang sesuai dengan kemampuan siswa,

agar semua siswa dapat terlibat aktif dalam pembelajaran.?*

Ketiga, elemen gamifikasi seperti poin, lencana, dan papan peringkat perlu
diatur sedemikian rupa agar memberikan dorongan positif tanpa menimbulkan
persaingan yang tidak sehat. Guru perlu memastikan bahwa elemen gamifikasi
digunakan untuk memotivasi siswa, bukan hanya untuk menciptakan kompetisi.
Keempat, penerapan PBL yang terintegrasi gamifikasi perlu dilakukan secara
bertahap, dengan memberikan bimbingan yang cukup pada setiap tahap

pembelajaran agar siswa dapat beradaptasi dengan baik.?

Penerapan model Problem-Based Learning yang terintegrasi dengan
gamifikasi dalam pembelajaran IPA di kelas III MIS Al-Munawwirah terbukti dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Model ini berhasil
meningkatkan keterlibatan siswa dalam tiga dimensi utama: perilaku, emosional,
dan kognitif. Elemen gamifikasi berperan sebagai penguat motivasi siswa,
sementara PBL memberikan kesempatan bagi siswa untuk berpikir kritis dan
bekerja sama dalam memecahkan masalah. Dengan demikian, pendekatan ini
sangat efektif dalam menciptakan pengalaman pembelajaran yang menarik,

interaktif, dan bermakna bagi siswa. Oleh karena itu, disarankan agar model ini

24 Patrick, H., Ryan, A. M., & Kaplan,A. (2021). “ Early adolescents’ perceptions of the classroom
social environment, motivational belief, and engagement.” Journal of Educational Psychology,
99(1).

25 Karl M. Kapp, The Gamification of Learning and Instruction: Game-Based Methods and
Strategies for Training and Education (San Francisco: Pfeiffer, 2012).
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diterapkan di lebih banyak mata pelajaran dan sekolah, dengan penyesuaian

terhadap karakteristik siswa dan konteks pembelajaran yang ada.
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BAB VI

PENUTUP

A. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di kelas III MIS
Al-Munawwirah, dapat disimpulkan bahwa penerapan model pembelajaran
Problem-Based Learning (PBL) yang terintegrasi dengan gamifikasi
berpengaruh secara signifikan terhadap peningkatan keterlibatan siswa
(student engagement) dalam pembelajaran mata pelajaran IPAS tema
Cuaca. Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan skor rata-rata keterlibatan
siswa dari 50,00 pada pretest menjadi 54,33 pada posttest, serta nilai
signifikansi sebesar 0,000 (p < 0,05) berdasarkan uji Paired Sample t-Test,

yang menunjukkan bahwa hipotesis alternatif diterima.

Model PBL memberikan kesempatan kepada siswa untuk terlibat
aktif dalam pembelajaran melalui pemecahan masalah nyata, kerja
kelompok, dan diskusi, sedangkan elemen gamifikasi seperti poin, lencana,
dan papan peringkat mampu meningkatkan motivasi intrinsik dan suasana
belajar yang menyenangkan. Integrasi kedua pendekatan ini secara efektif
meningkatkan keterlibatan siswa dalam tiga dimensi utama yaitu
keterlibatan perilaku, emosional, dan kognitif. Oleh karena itu, pendekatan

ini dinilai layak dan relevan untuk diterapkan dalam pembelajaran IPA di
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sekolah dasar guna membangun pengalaman belajar yang lebih bermakna

dan partisipatif.

B. SARAN

Untuk meningkatkan efektivitas penerapan PBL terintegrasi gamifikasi,
disarankan agar guru mendapatkan pelatihan lebih lanjut dalam merancang
pembelajaran berbasis masalah dan elemen gamifikasi. Selain itu, penting untuk
menyesuaikan elemen gamifikasi dengan kemampuan dan kebutuhan siswa agar
dapat mendorong partisipasi aktif dari seluruh siswa. Penerapan metode ini juga
perlu diperluas ke mata pelajaran lain untuk meningkatkan keterlibatan siswa di

berbagai bidang.
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Desa Ketupat Kecamatan Raas Kabupaten Sumenep
N —————
I Alamat : Jl. Pelabuhan Ketupat Ra‘’as Sumenep Kode Pos. 69485 J

SURAT KETERANGAN
NOMOR : 159/MI.13.23.0435/PP.01.1/04/2025

Yang bertandatangan dibawah ini Kepala Sekolah MI Al-Munawwirah Raas,

menerangkan bahwa :
Nama : Widia Putri Juwita

NIM 1210103110047

Tempat, Tanggal Lahir : Sumenep, 01 Juli 2003

Fakultas : Ilmu Trarbiyah dan Keguruan Universitas Islam
Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang

Program Studi : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Yang bersangkutan telah mengadakan penelitian dan pengambilan data MIS Al-
Munawwirah Raas, yang terhitung dari bulan Mei-Juni guna penelitian skripsi dengan judul :
“pengaruh Problem-Based Learning Terintegrasi Gamifikasi Students Engagement Kelas
111 Mata Pelajaran Ipa Tema Cuaca Di Mis Al-Munawwirah Madura”.

Dengan demikian surat keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana

mestinya.

Kepala Madrasah

Y -



Lampiran 3. RPP Problem Based Learning (PBL) Terintegrasi Gamikasi

Model RPP Gamifikasi Terhadap Stundents Engaments
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Sintak PBL Elemen, Kemampuan Yang Dibaragkan. |
o e s | BB | T |t g oot
L Qrientasi Masalah 1. Gurs menyaiikan 1. Siswa
, Cikesiakam sisua Lembac E. 1 Keterlibatan Perilakn
= m mﬁ (Behavioral Engagement)
cuaka. (sspsctt badan. | 2. Mengamati : - N
mendune atap cuaca Zambarvideo Sizwa menninklag gadisipasl aldif
cerah) kepada sizva. vang sglama proses pembelaiaran densag
3 Gum ; ditampilkan terlibat secara langzaang, dalem diskust
Lembar LKFD dengan : peodapat
keoada siswa, seksama. serta membsriican taugeapan tathadap
4 Guupepsambkan | 3 Mesiawah | 9cide yeme dikemuiakan teman) o5y
| ciswauntokmembia|  pedamyaan | Soaas Selim . merka fusa
yang terdapat di apa yang yang dibeikan dengan menuujukkan
LEPD mereka libat bemameuza dalam msesidentifiices
5. Gum mepgaiukag dalam ot ocomasalaban. | mensanalis
perianyasn anal cambarvideo. | DRSS yane  relevEn. sigi
6. Gurmengarahkan | 4 Membaca mewmuskan solush secame logis
siswa agar memalis Konisks tersbabtor sesual denzan kenteks
Rumusan Masalsh Masalah i | PRss yane dipslajasi
7. Menungsy iavaban LEFD.
dari siswa dan
Wencatat ianahan 3. Menzemukalan
yang dibesikan. pendapat atan
8. Guru meminta nengstabuan.
Kembali LKPD 6. Berdiskusi
terssbnt SREA1R Singan
9. Gur memberkan tentans.
peniglasan singkat pengalaman
tentang CHaRa. vang tneteka denzan
. clraca.
7. Siswa mencatat
Rumusan,
Masalah di
LKPD
8. Siswa
menswmnRulkan
LEPD kenada
gur.
2. Mengorganizasilkan 1. Guru membagi sz, 1. Membentuk E. 2 Keterlibatan Emaosional
Stwa meniadi 4-3 kelompok kelompek dan | (Emotional Engagement)
sEcara merata watuk menzambil
5 el o tempat dudule | Siswamerasa syaman berada dalam
. memberkan sesuaidenzan | lingkungan belaiar karena guru
infruksi tentans tugas kelompok yang | mensiofakan suasaoa kelas vang
kelomook vang hams dibagi tamah. terhuka, dan menduloung, )
msreka kenakan. 2 : sghingga sisna tidak razv untuk 3 Menit
3. Guru menzarahkan alat tulis untok. | bertanya atan menzemukakan
slswa untuk mEas pendapat. Selain ity, siza juza
wanzanbil tempat selanintnya, mennninkkan ketertarikan yntuk
duduk sgzuat kelompek berinteraksi dengan gurn dan teman:
yang telah dibagi. temannya. yang terlihat dari
antusiasme weteka dalam bekeria
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membanty saat menvelesaikan togas.
3a0a berkomunikast secara glif dan
s selama proses prmbelaiaran.
3. Membimbing 1. Story 1. Guru menjelaskan 1. Sizwa E.2 K,e(erlibatan Emosional
Penvelidikan Telling tenfang ienis-isnis mendengarkan | (Emotional Engagement)
2. Feed Back cuaca. pecintah suru.
2. Guru mylal 2. Hizwamencad | Siswa mesenivkkan rasa nyaman
meniclaskan aturan nfprmasi sslama proses pembelaiatan
3. Guru memastikan dirasa mereka dalam mepsikuti setian
sgtiap kelompok Gibutuhian kegiatan, Mereka juga tampak
wemabamiperaturan | 3. Sswabeftanya | terfank densan maten yang
pErmAinan. terkait jenis disamnailan. akdif bertanya, dan
4. Guru memberikan £uaga dan terlibat dalam dizkusi, yang 3 Mlenit,
1- : E I - .y -
kepada kelompok vang pepmainan ks | disasakan meny, :
dimenssrti
E. 3. Kterlibatan Kognitif
(Cognitive Engagement)
Siswa dengan keterlibatan kognitif
tinggi menunjubkan keinginan untuk
memahami konsep pembelaj
4. Pengsmbangan Dan Level-Up/ 1. Guru memulal 1. Anssota E. 4 Keterlibatan Akademilk
Penvaiian Hasil poin watuk permaings dimulai dari kelompok (Academic Engagement)
Jawahan 1 i
Bsnar 2. Guru memberikan 15 Menit,
pertanyaan sesata
becedlitan. ke setian.
kelompol
3. Guru memberilan poin dan taempethatikan instouksi dengan
atan penshargaan mengaiakan ssps ssiR menyslesadkan tugas
yang benar tidak tahy. tesalibkan oleh halhal di
4. Guru menyampatkan, | 2. Siwa sekitarnya. Hal il mencerminkan
penislasan tambaban TISNETINS PRI keterlibatan, bognitifl vang tinggi
atan kereksi afas ks lawaban dalam proses belajar
iawaban vang kurang benar E. 5 Keterlibatan Psikologis
tepat setelah wakty, 3 Bizwa (Phyvehological Engagement)
kelompok tersebut mendsngakan
gor jika dalam din wotk belajgr dan
i berkembanz tanpa bams selaln
zalah 5
3. Apalisis dan Evaluzsi | 1. Rom 1. Guru mepzajak signa. | 1- Skwa E. “Kterhhatﬂnm&sal%ﬁ
Bonus untuk menyehutkan menjawal (Ehychelogical Engagement)
dan s5ai0 hal ham vang cefleka dati
Reward wereka pelajad selama guru dan Sizwa meayampaag hasil keda atan 5 Menit
Alchir pembelaiaran hat il berbagiapa pemakirannya di depan kelss dengan
2. Feed 2. Memberkan yang mereka sikan petcava dis. Mereka bechicarm
Back penzhargaan kepada pelaiarl hati ini

dmmwngm mm
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kelompok denzan poin | 2. Siswa mendukung,  Saat  menjawab
terfingel SRR pettanyaan dart sur glan teman
3. Mengingatian sisz vengharazaan | wosreka tampak tenang dan tidak ragu,
itk sslaly vang dibsgikan. | menandakan  hehwa  msrgka
wemnerhatikan cuaca. guru. memzbany mated yang disampatkan
dan dampalonva dalam | 3. Siswg dan  merasa  yakin  tethadap

mater yang telah pembelajaran
dinelaiac har ini dan vang telah
mengaitkan dengan dibgrikan oleh
sina mengaiticannya
denzan
kehidupan
mereka.

RANCANGAN PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)

Satuan Pendidikan: MIS AL MUNAWWIRAH
Kelas/Semester: III (Tiga) / II (Dua)
Tema: 3 - Cuaca
Smbtema: 1 - E@&Q&m&&%ﬁé
Pembelajaran ke- 1
Alokasi Waktu: 2 x 35 menit (2 JF)
A. Kompetensi Dasar (KD)
3.1 Memahami konsep cuzca dan jenis-jens cuaca.
4.1 Menerapkan pengstabuan cusca dalam kehidupan sehanchan.
B. Indilkator P an K .
3.1.1 Menyebutlan jenis-jenus cuaca (cezsh, berawan, hujan. diD.
4.1.1 Menerapkan konsep cuaca dalam kegiatan seharihari melalul penmatanan
(samufikas)-

C. Tujuan Pembelajaran

3111 Siswe depal menvebutkan lenisents cuaca (semb herawan. hwan dil}
setelah melihat gambar atay video gyaca dengan minimal 3 jenis cuacs vang
benar.

3112 Sigwa dapat megidentifikas perobahan cuaca vang tenadi di sekotar mereka
sstslah mendiskusikan dengan kelompeok vang benar berdasarkan
Bsngamatan cuaca di sekifar

4111 Sizwa dapaf menerspkan pensetshuan cuacs dalam kehidupan sehar han
melalul permainzn gamifikas. dengan minimal menjawab 3 soal denzan

benar.
dalam keziatan diskusi dan pepmainan kelompok dengan partisinast akif dag
setiap angzofa kelompok
D. Metode Pembelajaran
1. Problem-Based Leaming (PBL)

2. Gamufikasi (Pom. Badge, Leaderboard, Reward)
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2. Inti (50 menit)
Kegiatan. ~ v .
Sintak PEL Elemen. Egmampuan Yang Dihaxapkan. Waktu
Guru Sigwa .
|Ollsh - Richard I A % Earl M ﬁﬁlﬁﬁéﬁjmmum »dmy L
1. Drientasi, 10. Gure megyajikan | 9- Siswa mensssizkan
Masalah Bussones.untuk lembat KRSHO8SC | £ 1 Keterlibatan Perilaka
1 W m! vang dibsrikan. (Behavioral Engagement)
gambar afay video | 10.
chaca (senerti busian m“m‘mg Siswa menpninkkan partisipast
mendung alan suasa | ditawailkan deosan. Mlm“mses mbml
12. Guru i 11, Meniawah mmhﬁl@%m
Lembar LKPD pertanyaan guru beil pgadapar had
kepada sisna. MENZEnNal ana vang ide ide vang dikenmilakan teman
13.Guru engarabkan | merska MDAl GAER | e olon Selas " 25 Menit
Sisa Btk ambagvideo. sgkelas. Selain ity mereka jugs
wemhacaKowsks, | 12, N Saamen memabams
s | KSR
terdapat di LKPD LEPD. A S
14. Guru menzamkan 13, Mengsmukakan ermasalahan, measanalisis
nertanyasn anal pendapat atan informasi yane selevan. sedta
senerti. Dito dan penzetahnan. ¢
naenamua | 14 Bediowi | Seomiskan ol seea ks
mengamat cuggs S8£a1A ringan dmk“m;s nateri v
vang berubah dari tentans pengalaman yang dipslalas
cerah meniadl
WEHRUIE, Aar RGNGS. msiska denzan
Mereka pengsaran, suaca.
gna saig ignic cuana. | 15, Sizwa mencatat
vang sering kg Rumusan Masalah
temul seharihai? di LKFD
15. Guro menzambbkan | 160 Siwa
sigwa agar menulis mensumpulian
Rumuszan Masalsh LEPD kgnada guru.
Yang terdapat di
LEPD
16. Menunzzy janaban
dagi siswa dan
yang dibesikan.
17. Guro meminta
Kembali LKPD
tersebut.
18. Guru memberikan
pemislasan singkat
1ettane cliana, vang
ditamnpilkan,
2. Mengorganizasikan 4. Guru membagi siawa | 3. Membentuk E. 2 Keterlibatan Emosional
Sizwa menjadi 4-3 k;gj,mg&.dan (Emotional Engagement)
5.
3 Menit
6.




77

duduk: zzzuai
kelompok yang tglah
Eai
3. Membimbing Guru menjelaskan 4.
claka.
. Gur pplai 5
wenielaskan aan
DECHALRAD.
sstiap kelompok 6.
mamabamn. peaEn
- Guru memberikan : SLiam 5 Menit,
bimbinzan tambabag diraza kurang digkusi. yang menandakan babwa
kenada kelompok dimengsr suasana belajar dimsakan
yang masih kesulitan. menyenangkan dan memotivasi.
E. 3. Kterlibatan Kognitif
(Cognitive Engagement)
Sizwa dengan keterlibatan kognitif
tinggi menunjulkcan keinginan
untuk
memahami konsep pembelajaran
4. Pengembangan Dan Level-Up Gure memulai 4. Angzota kelompok | E. 4 Keterlibatan Akademik
Penvajian Hasil unuk permainan dimulai berzantian (Academic Engagement)
pEranyAan SeRard Batasan wakin vangz bhalk selama keziatan
kelompok, manzatakan pass Mereka menyimak penislisan
sehiap jawahan yanz benar. menyslesakan  fugas At
benar 6. Siswa aktivitas vang diberikan tanpa
- Guru menyampaikan, mendengatkan ondlah teralifiican oleh hal-hal di
Jawaban yang kurang salah. kegoltf. yane tinggl Al | 5
tepat setelah wakty, proses helajar.
kelompok tersebut E. 5 Keterlibatan Psikologis
telah berakhir (Plvchological Engagement)
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tahy, rasa tanzeung janak
terhadap diri sendigl. senfa

3. Oualisis dan Evalyasi | Poin Bonus | 5. Gure menzaiak sisna | 4 Siswamsajawab

dan Reward untwk meoyebutkan teflgksi dati guru

Akhir sai% hal bao vang dan bethazi ana.
mereka pelaiag yang mereka
hagl ini. 3. Siswamenstima

6. Memberikan penghasagaan yang
belomonk denzan. 6. Siswa

7. Menzingatkan siswa water.
ugtuk selaly psmbslajaran yang

E. 5 Kterlibatan Psikologis
(Bhachelogical Engagement)

dmmmnmmml\iereka
berhicara densan suara yang jslas.
kpntak mata yang baik, serta Zestur
whub yang mendukupe.  Saat
atan teman. merska tampak tenang
dan fidak ragu. menandakan bahwa
merska memabamy maten yang
dizampaikan dan mersa vaki
terhadap kemampuaniya,

3 Menit

E. Langkah-Langkah Pembelajaran

Laa

1. Pendahuluan (10 menit)
a. Guru memben salam dan menanyakan kabar siswa
b. Guru menumpin sizwa yniuk berdoa
c. Guru memperkenalkan divinyva kepada siswa
d. Menyampalkan tujusn pembelajaran,

- Penntup (5 menit)

F. Media dan Alat

Gambarvideo cyacs

G- Penilaian,

L.

I

3

Sikap: Kerja sama dalam kelompok
Pengetahnan: Pemahaman tentang cuaca
Keterampilan: Presentas:



RANCANGAN PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)

Satuan Pendidikan: MIS AL-MUNAWWIRAH
Kelas/Semester: 111 (Tiga) / II (Dua)

Tema: 5 - Cuaca

Subtema: 1 - Keadaan Cuaca

Pembelajaran ke-2

Alokasi Waktu: 2 x 35 menit

A. Kompetensi Dasar (KD)

3.1 Memahami konsep cuaca dan jenis-jenis cuaca.

4.1 Mencrapkan pengetahuan cuaca dalam kchidupan schari-hari.

B. Indikator Pencapaian Kompetensi

3.1.1 Menyebutkan jenis-jenus cuaca (cerah, berawan, hujan, dll).

4.1.1 Menerapkan konsep cuaca dalam kegiatan sehari-hari melalui permaianan
(gamifikasi).

C. Tujuan Pembelajaran

3.1.1.1 Siswa dapat menyebutkan jenis-jenis cuaca (cerah, berawan, hujan, dll)
setelah melihat gambar atau video cuaca dengan minimal 3 jenis cuaca yang
benar.

3.1.1.2 Siswa dapat megidentifikasi perubahan cuaca yang terjadi di sekitar mereka
setelah mendiskusikan dengan kelompok yang benar berdasarkan
pengamatan cuaca di sckitar.

4.1.1.1 Siswa dapat menerapkan pengetahuan cuaca dalam kehidupan sehari-hari
melalui permainan gamifikasi, dengan minimal menjawab 3 soal dengan
benar.

4.1.1.2 Siswa dapat bekerja sama dalam kelompok untuk memahami materi cuaca
dalam kegiatan diskusi dan permainan kelompok dengan partisipasi aktif dari
sctiap anggota kelompok.

D. Metode Pembelajaran

1.

2.

Problem-Based Learning (PBL)

Gamifikasi (Poin, Lencana, Leaderboard)

E. Langkah-Langkah Pembelajaran

Ix

Pendahuluan (15 menit)

a. Guru memberi salam dan menanyakan kabar siswa
b. Guru memimpin siswa untuk berdoa

c. Menyampaikan tujuan pembelajaran.

79
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2. Inti (50 menit)
Kggiatan
Sintak PBL Elemen Kemamppan Yang Diharapkan
Gmifikasi Waktu
. Dieh - Karl Guru Siwa Digh - Sandra L. Christenson » Any L.
Oleh - Richard [ Arends | 14 Fgy Reschly Catly Widis
L. Ogientasi Mazalah Boin ILGgDm!aagim_ I%E:;%mm
DAERAN, yang ksmai. KFPD. E. 1 Keterlibatan Perilaku
aal 2 Gurumg,g;;,b;g@g 2. Swea ol (Behavioral Engagement)
menzeniakan tahel tahel.
penvelidikan dengan penyelidikan mprosesm
1;@&;1@&] M_ m} ]m, denzan terlihat secara. langsuns
3. Gor meminta LKPD. | 3. Sigwa mm%
4. Guro menuninkkan mengumpulkan nemberiken angeapan terhadap
&ambas alan video PR vt idetde vane dikemukakan teman | 15
wmf  gambas aiz sebelas Selawn iy, mercka joge | Manit
mendung atan uaca video yang SRR, Weaham.
wian, ditampilkan, oleh yang diherikan dzagan
pestanyaan anel “Apa wspyalgkan aea psomasalahan i
yaog kel liabdan | s mecka aformasi yang selevan
gambar ini? Atau likat yane selexas. sea
bencang dan ydarg pertanyaan yang dan LSRN seul deagan
i biza frainkan oleh kenteks mater vang dipslaias.
guru berdasarkan
menandalan cugcd, Bengamaan
6. Memastilan bhabwa sambar atan
SSHINA SR video yang
afay video yang 6. Nemberikan
peniglagan singkat Betanyasy guru
tentans cuara vang dengan bethicata
ditzmpilkan dan atan menulis
petizlaskan insaban di papan
dampaknya tethadap tulis.
infepmasi yang
dan
serara singlat
denzan. teman
sekelasnya.
2. Mengorsanizasikan Badge 1. Membagi si 1. Membentulk E. 2 Keterlibatan Emosional
Siswa sa’ma’e,g.i meniadi 4-5 orang kelompok dan (Emotional Engagement)
mmmlul
mm
3ama
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beninteraksi dengan guru dan teman.
temannya. vang terlibat dagt
antusiasme meteka dalam bekera
sama dalam kelompok saling
senta herkomunikasi secara altif dan
pesitif selama proses pembslalaman
3. Membinbing Poin watuk. | 1. Guro mulai 1. Siswa E. 2 Keterlibatan Emosional
Penveliditan Jawaban, menislaskan mengenai mendengarkan (Emotional Engagement)
benar/salah SIEIGSATL CHARE- petiniah zur.
(+100/-100) | 2. Guru menjslaskan 2. Siswa mencan Siswa menuninkkan rasa gyaman
afuian peomalnan tnformasi mwoses pembslaiaan
Sambar 59l dirasa dibumbisan mmmm
MRl Gk 3. Sizwa hertanya seHiap kegiatan. Mereka juga
melempa ke delompak | tetkaitisnis suaca | tampak testack densan materd vang
lain. " dan pertansan disampalkan. aktif bertanyva, dan 5
3. Gum memastikan petmatnan jika terlibat dalam diskusi. yang Mesit
4. Gum membenkan memoticast
bimbingan tambahan
kepada kelompok vang E. 3. Kterlibatan Kognitif
masth kesulitan (Cognitive Engagement)
Sizwa dengan keterlibatan kognitif
tinggi menunjukian keinginan untuk
memahami konsep pembelajaran
4. Pengembangan Dan Strategi zoal | 1. Guro memulal 1. Angzeata E. 4 Keterlibatan Akademik 20
Penvaiian Hasil memberikan permaingn dimulaidari | kelompek (Academic Engagement) ;
Diin bonus 1 memutuskan Meait
2. Guru memberikan apakah akan Siswa mepuniuklan konsentrasi yang
besempatan untuk, menizwab. batk selama kegiatan
juga memilih apakah, melemparsealke | Mereka  menvimak  penislasag
dilempar kenada 2. Sizgwa menerima mempethatikan instouksi depgan
meaiawab pertanyaan benat slay alitivitas vanz dibsskan
3. Guru memberikan poin | 3 Siswa tanpa wudah, tersliblan oleh halo
alau penshargaan msndsngackan bal di  sekitaguys. Hal il
yang henac 1ika janabanma kogaitif yang tinggi dalam proses
4. Gum menyampaikan salah. belajar
penielazan tambahan E. 5 Keterlibatan Psikologis
afan koreks atas (Plychelogical Engagement)
lawRban yang kurang
tepat sefelah wakin
kelompok tersebut
telab. herakhin
5. Analisis Dan Eyalyasi | Badge 1. Gumu mengaigk sisr | 1. Siswa meniawab | E. “Kferhbﬂtﬂntésésalkﬁ!& 5
“Master vk menysbutkan seflekst daci (Fhachelegical Engagement) Menit
Cugeg” ki guru dan berbagi
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atuk poin tngreka pelajag selama apa yang mereka | Siswamenyampailan hasil keda stay
terimest pembelajaran han ini. pelajaribari it | pemikirannya di depan kelas denzan
- Memberikan - Siswa menetima | sikan nercava dis. Mereka berhicara
pengharzaan kepada pengharagaan | densansvara vang jelas. kontak mata
kelompek denzan.noin, vang dibgrikan. | yang halk, serfa gestur tubuh vang
tertingat Euru. menduluns. Saat meniawab
ikan cnasa kslomack dan ragu, menandakan hahwa merska
dan dampakova dalam saling berbagi memahami mater vang disampaikan
yang telah dipslajar tentang ienis:.
nembslaiaran
yang telah
diberikan oleh
guru dan
mensaitkannya
denzan
kshidupan
mereka.
3. Penutup (5 menit)

a. Gum menutup pembelajaran har

b.  Guru mepgntruks: siswa univk berdoa

c. Guru memben salam dan mennggalkan kelas.

F. Media dan Alat

Gambar cuaca
G. Penilaian.

1. Sikap: Kena sama dalam kelompok dan keaktifan saat diskusi
2. Pengetahwan: Penguasaan maten melalu presentass lisan
3. Keterampilan: Ksmampuan menvankan data cuaca dalam bentuk tabel sedsrhana



RANCANGAN PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)

Satuan Pendidikan: MIS AL-MUNAWWIRAH
Kelas/Semester: III (Tiga) / I (Dua)

Tema: 5 - Cuaca

Subtema: | - Keadaan Cuaca

Pembelajaran ke-3

Alokasi Waktu: 2 x 35 menit

A. Kompetensi Dasar (KD)

3.1 Memahami konsep cuaca dan jenis-jenis cuaca.

4.1 Menerapkan pengetahuan cuaca dalam kehidupan sehari-hari.
B. Indikator Pencapaian Kompetensi

3.1.1 Menyebutkan jenis-jenus cuaca (cerah, berawan, hujan, dll).

4.1.1 Menerapkan konsep cuaca dalam kegiatan sehari-hari melalui permaianan
(gamifikast).

C. Tujuan Pembelajaran

3.1.1.1 Siswa dapat menycbutkan jenis-jenis cuaca (cerah, berawan, hujan, dll)
setelah melihat gambar atau video cuaca dengan minimal 3 jenis cuaca yang
benar.

3.1.1.2 Siswa dapat mcgidentifikasi perubahan cuaca yang terjadi di sckitar mercka
setelah mendiskusikan dengan kelompok yang benar berdasarkan
pengamatan cuaca di sekitar.

4.1.1.1 Siswa dapat mencrapkan pengetahuan cuaca dalam kchidupan schari-hari
melalui permainan gamifikasi, dengan minimal menjawab 3 soal dengan
benar.

4.1.1.2 Siswa dapat bekerja sama dalam kelompok untuk memahami materi cuaca
dalam kegiatan diskusi dan permainan kelompok dengan partisipasi aktif dari
setiap anggota kelompok.

D. Metode Pembelajaran

1. Problem-Based Learning (PBL)

2. Gamifikasi (Poin, Tantangan Level, Leaderboard, Badge Kreatifitas)
E. Langkah-Langkah Pembelajaran

1. Pendahuluan (15 menit)
a. Guru memberi salam dan menanyakan kabar siswa
b. Guru memimpin siswa untuk berdoa
c¢. Ice-breaking: Permainan “Simon Says” bertema cuaca (contoh: "Simon says act like
it raining.")
d. Menyampaikan tujuan pembelajaran.
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2. Inti (50 menif)
Sintak PBL Elemen Kemampyan Yang Dihaxapkan
Gmifikasi Waktu
Guru Siswa
Qleh - Richard [ Avends % Karl 3 %I:Swmcm fm‘ff’m"“"" dng L.
L Origntasi Mazalah Baoin awal L. Guru ) 1. Mendengarkan
untuk menyampatkan denzan seksama
partisinas petnhahazan amal video/zambar dari | E. 1 Keterlibatan Perilaku
tentang bagaimana Eur. (Behavioral Engagement)
serasa mendadal LEPD dagi guru. | Siswa shenuninklan partisipast alif
: 3. Siswamembaca | sglama proses pembelajaran denzan
Contoh guaea vang Konteks Masalah terlihat secam lanssuns dalam
ada disshitar vang terdanat diskusi kelompek. meny
2. Gur i LKFD. pendanat, serta
Lembar LKPD 4. Sizwa i tanggapan terhadap ide-ide vang 15
kenada sizna. Kembali dikemukakan teman sekelas. Selain Menit
3. Guru mengarahkan penzalaman T, mereka juga mampy. memahami
membasa Konteks pembahan cuaca dengan menuniukdan
Mazalah yang mendadak yang dalam menzidentifikast inti
terdapat di LKFD moereka alami di nermasalahan. mensanalisis
4. Guru menzainkan kehidupan sehari- informasi vang relevan, sera
pemantik seperti 3. Siswamenuliskan | terstmakir sesual denzan konteks
“Apa yang Rumusan Masalah mated yang dipelajari.
merehablan cuacd vang terdana di
LKFD.
5.
6.
2. Mengorzanisasikan | Badge 1 ‘ hagi si30a 1. Membentuk E. 2 Keterlibatan Emosional
Siswa “strategi menjadi 2 orang kelompok dan (Emotional Engagement)
ugtuk kega |2 Guro mengarablan dudule sezyal Siswa merasa vaman berada dalam,
sama sisa natuk dengan kelompok lingknngan belajar karena gurn
menzambil temoat yang dibagi i suasana kelss vang
duduk gezual 2. Mempersiapkan ramah. terbuka, dan 5 Menit
Lelompok yang telah | alat tulis untuk sghingga siswe tidak ragu watuk
3. Mensuablagagar | 3. 3iswa pat. Selain ity siziwa jusa
hekeria sama i




Poinuamk |1 Gumpsuislskes | 1 Siwa

iawaban aturan penmainan mendenzarkan E. 2 Keterlibatan Emosional
benarisalah | 2. Guru memberikan petinfak. suro. (Emotional Engagement)
(+100/-100) Contoh gam 2. Siswa mensari
betimaionya tnfanmast Siswa mepuninkkan rasa gyaman
Memberilan tema tambaban ilka selama proses gembelaiaran
508l Contoh dirasa dibutublkan | beranzsuae. terlihat dac
buarlah pevtaniaay. | 3. SiEwa bertanya antusiasme merska
ieptang, fudan. teckait ienis cuaca | mengikuti setiap kegiatan Mereka
Contoh 302l dan pectansan. juga tampak terfank denzan mater.
hinglang apa saia permainan jika vang disampaikan, aktif bertanva,
vang datang sagt dirasa kurang dan terlibat dalam diskpss, yang
lngan? iasabannia dimengerti Wenzdakan babma suasans belajar

3. Guru memastisan wEmotinas.
sshizp belompok

i E. 3. Kterlibatan Kognitif
ReratuLan (Cognitive Engagement)
pECmALDAD.

4. Gum memberikan Sizwa dengan keterlibatan kognitif
himbingan tinggi menunjuldean keinginan
tambahan kepada untuk
kelompok yang memahami konzep pembelajaran

; ;
MDM Eompetist 1. Gure memulat 1. Angzata E. 4 Keterlibatan Akademik
poin antara permainan densan kelompok (Academic Engagement)
kelomnok 10 kelomook berzantian . ] .
2. Gum memberiken pertamyEan. vang bak sslama keziaten
tema pertanyaan 2. Siswa mensnima pemhelaiaran. betlanssuns,
kizoada kelomnok poin jika jawsban | Mereka  meavimak m
vang berugas benar dengan
3. Gum memberikan 3. Siswa mﬁm@m&@a weime&,sa dengan,
poin atan mendenzarkan senms. serta menvelesakean tozas

penzharzaan uiik Yorsksi dari guro atan aktvitas yang dibsrikan
setiap jawaban yang Jika jawabanaia tanpa mudah teralikan oleh halo

henar. zalah bal di  gekitamnya. Hal ing
4. Gum mencenmiokan keterlihatan.

menvampaikan kegznifif yang tingzi dalam proses

tambahzan atap E. 5 Keterlibatan Psikologis

kpreksi atas (Phyehological Engagement)

iamahan yang

knrang tepat. seielah

wakiy kelompok

tersebut telah,
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5. Analisis Dan Eyalugsi

Proszes

Badge “4hli
ik
kelompok
teshaik

=]

[

E. 5§ Kterlibatan Pgikologis
(Bhychological Engagement)

detzan. sikan petsava dici. Mereka
betbicasa dengan suara yang jelas
kpntak mata yang baik. serfa gestur
tubuh,

maniawah.

5 Memnit




Satuan Pendidikan: MIS AL-MUNAWWIRAH
Kelas/Semester: 111 (Tiga) / 11 (Dua)

Tema: 5 - Cuaca

Subtema: 1 - Keadaan Cuaca

Pembelajaran ke-4

Alokasi Waktu: 2 x 35 menit

A. Kompetensi Dasar (KD)

3.1 Memahami konsep cuaca dan jenis-jenis cuaca.

4.1 Mencrapkan pengetahuan cuaca dalam kehidupan schari-hari.
B. Indikator Pencapaian Kompetensi

3.1.1 Menyebutkan jenis-jenus cuaca (cerah, berawan, hujan, dll).

4.1.1 Menerapkan konsep cuaca dalam kegiatan sehari-hari melalui permaianan
(gamifikasi).

C. Tujuan Pembelajaran

3.1.1.1 Siswa dapat menyebutkan jenis-jenis cuaca (cerah, berawan, hujan, dll)
setelah melihat gambar atau video cuaca dengan minimal 3 jenis cuaca yang
benar.

3.1.1.2 Siswa dapat megidentifikasi perubahan cuaca yang terjadi di sekitar mereka
setelah mendiskusikan dengan kelompok yang benar berdasarkan
pengamatan cuaca di sckitar.

4.1.1.1 Siswa dapat menerapkan pengetahuan cuaca dalam kehidupan sehari-hari
melalui permainan gamifikasi, dengan minimal menjawab 3 soal dengan
benar.

4.1.1.2 Siswa dapat bekerja sama dalam kelompok untuk memahami materi cuaca
dalam kegiatan diskusi dan permainan kelompok dengan partisipasi aktif dari
setiap anggota kelompok.

D. Metode Pembelajaran

1. Problem-Based Learning (PBL)

2. Gamifikasi (Poin, Tantangan Level, Leaderboard, Reward)
E. Langkah-Langkah Pembelajaran

1. Pendahuluan (15 menit)
a.  Guru memberi salam dan menanyakan kabar siswa
b.  Guru memimpin siswa untuk berdoa
c. Menyampaikan tujuan pembelajaran.

3. Penutup (5 menit)

a. Guru memberikan kuesoner penutupan untuk siswa
b.  Guru menutup pembelajaran hari ini
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2. Inti (50 menit)
Sintals PBL Keiatan .
Elemen Kemampnan Yang Diharapkan,
Gmifikasi Waktu
. Gurn Sigwa . . -
Olsh - Richard I Arends % Earl M ﬁf&fmcm ﬁyfjlnstsmon Amy L.
1. Orientasi Masalah | Poin aual 1. Guru membagikan 1. Sizwa 15
oatgk, LEPD yang i, E. 1 Keterlibatan Perilaku DMeait
m{. 3 kgﬁum ; 2 LKPg. D. (Behavioral Engagement)
penvelidikan penyelidikan | 5Aauma proses pembelajaran
dengan teman dengan teman mﬂ ot bt M"ka
sehanskn mereka. sabanekunya pendarat. seda memberikan
2. Gum meminta 3. Siswa
LKPD B tanggapan. tethadap ide-ide yang
1 Gmumumg&b@a LKPDr: dikemulkakan teman sekelas. Selain
" gambar aja video 4. Mensamati iy, mereka juga mampy memzhami
snara (pembaban gamparvideo W: . l}-raf_ IE diasakan
saca paas 12 e dalom wensidsotifikasi it
5 gc}?fm m mfpmmasi yang selevan. ssria
| behwasemuasswa| O Mewawab emRuskan sohus) secass logis dan
g ) . tersharlr sesmal denzan. bnteks
cambagvideo yang st menEena mater vang dipelaiar.
ditzmpilkan, apa vang
3. Gurumenzajukan, merska lihat
pertamyaan awal dalam
sepeet, “Eenapa va gamhay/ video.
cugra biza berubal, 6. Menzemukakan
bezity capar?” pendapat afan
4. Menunzen jawaban Deoseiahnan-
dari siswa dan 7. Berdiskusi
yang dibesikan. lettang
3. Memberikag pengalaman
penislasan singkat mercka denzan
lentans cuana vang CHaRa.
iampilk 8. Mencatat
informasi vang
diberikan guru
2. Mengorganisasikan | Badge 1. Gurmembagi . Membentulk E. 2 Keterlibatan Emosional 3
Sizwa "Renjglaigh sisna meniadi 4-5 kelompok, dan (Emotional Engagement) Denit
Cuara” untuk. kelompok secama mengambil
betia sama merata untuk
diskust
2. Guro memberikan
intruksi tentans
tuzas kelomock
yang harys mereka
kerakan.
3. Gum mengagshkan
sinE wniuk
i tempat,
duduk sesnai
kelompok yang
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pesitif sglama proses pembelalaran
berlanzsung,
3. Membimbing Poin 1. Gum menislaskan 1. Sigwa E. 2 Keterlibatan Emosional 3
Penyelidikan tambahan perubaian suaca mendangarkan (Emotional Engagement) Dilenit
itk data | 2. Gurs glay pRrialal uu.
vang akurat menislaskan ayan | 2 Sswamencad Siswa menpninidan rasa gyaman
DECAINAD. informasi tambahan | sslama proses pembelaiaran
3. Guur memastikan ilka dizasa berlanzzune. terlihat daci
emabami 3. Siswa hertanya mengikut setiap kegiatan, Mereka
peraturan terkaitisnis cuaga. | juga tampak tertack denzan mater
permanag. dan pertantan vang disampaikan, aktif bertanva.
4. Guro memberikan permainay jika dan terlibat dalam diskusi. vang
yang masih, WEmativas-
E. 3. Kterlibatan Kognitif
(Cognitive Engagement)
Sizwa dengan keterlibatan kognitif
tinggi menunjukkan keinginan uatuk
memahami kensep pembelajaran
4. Pengembanzan Poin 1. Guro memulad 1. Anszota belompek | E. 4 Keterlibatan Akademik 15
Dan Benyarian, tambahan permanan dismulal ! (Academic Engagement) Dilenit
Hasil uatuk dact kelompok 1
preseniast 2. Guru memberikan
yang jelas PEiENYAAN 5654
bergilitan ke sstian
kelompok,

3. Gum memberikan
poin atay
setiap janahan, yang pein iika jawaban, alan a!sm&a; yang Q;Jem
benac beoac tanpa oaidah teralibkan oleh bal,

4. Gum 3. Siswa bal di sehkitanmya Hal gy
memyampatkan mendenzarkan mencenminkan keterlibatan
penislasan, knreksi dati gurs koenitif yang tingsi dalam proses
koreksi atas salah. E. 5 Keterlibatan Psikologis
iawahan yang (Phvehological Engagement)
kncang tepat sefelah
tersebut telab dalam diri untuk helajar dan
berakhir. berkembang tanoa haros selaly

diberi imbalan atan fekanan dag
Inar, Mereka tampak antusias dalam
menseksplorast matert, berinisiatif
konsep atan menyslesaikan tugas,
dati raza ingin talw. rasa fangauns
1awab terhadap dig m m
5. Analasis Dan Badge "dhii 1. Guru mengajak 1. Siswa menjawab E 5 Kterlibatan m@m 10
Exaluas Proses Data Cugzg” e, watuk tefleksi dari urn | (Phuchelegical Engagement) Menit
terbaik hal bary yang vang mereka Siswa menvampaikan basil keda
mereka pelajari pelajan har ind. atan pemikirannva di depan kelas
selama 2. Sigwa menerima denzan. sikan, percava dist. Mereka
aembslaiaran bar pengharagaan vang | berbicara dengan swarg yang jelas.
pras dihenikan goru.

mmmgmmm
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3. Penutup (5 menit)

Guru memberikan kuesoner penutupan untuk siswa
Guru menutup pembelajaran hari ini

Guru mengintruksi siswa untuk berdoa

Guru memberi salam dan meninggalkan kelas.

an o

F. Media dan Alat
Vidio/Gambar cuaca
G. Penilaian

1. Sikap: Kerja sama dalam kelompok dan keaktifan dalam diskusi.

2. Pengetahuan: Pemahaman pola cuaca berdasarkan data yvang dikumpulkan.

3. Keterampilan: Kemampuan menvajikan data dalam bentuk tabel dan diagram
sederhana.




Lampiran 4. LKPD Terintegrasi Gamifikasi

Penyelidikan

Petunjuk Kerja Kelompok:
L.

Amati kondisi cuaca di sekitar kalian pada waktu yang ditentukan.

Isi tabel dengan observasi yang kalian lakukan.

kondisi cuaca yang kalian amati.

2. Identifikasi kondisi cuaca berdasarkan suhu udara, angin, awan, dan kondisi langit.
3.
4

. Diskusikan dengan Teman Sebangku kalian tentang jenis cuaca apa yang sesuai dengan

5. Simpulkan bagaimana kondisi cuaca tersebut mempengaruhi aktivitas yang bisa
dilakukan dan bagaimana cara mempersiapkan diri.
No | Kondisi Cuaca Suhu udara Kondisi langit Aktlvlt.as Jny dapat
dilakukan
1. Cerah Suhu tinggi, Matahari bersinar Bermain bola,
panas penuh bermain petak umpet
2. Mendung
3. Hujan Ringan/
Gerimis
4. Hujan Deras
S Kabut
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Nama
Kelas
No/Absen
LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
(LKPD)

Satuan Pendidikan: MIS AL-MUNAWWIRAH
Kelas/Semester: III (Tiga) / I (Dua)

Tema: 5 - Cuaca

Subtema: 1 - Keadaan Cuaca

Pembelajaran ke-3 & 4

Mata Pelajaran: Ilmu Pengetahuan Alam (IPA)
Alokasi Waktu: 1 x 20 menit

Konteks Masalah

Di kelas, guru meminta siswa untuk mengamati cuaca di luar jendela. Dito melihat langit yang
mendung dan angin yang cukup kencang. "Sepertinya cuaca akan hujan," kata Dito. Aira
menambahkan, "Ya, kita harus segera pulang karena langit sudah mulai gelap." Mereka pun
mulai berdiskusi tentang kondisi cuaca dan bagaimana hal itu bisa mempengaruhi kegiatan
mereka. Guru kemudian menjelaskan bahwa cuaca bisa berubah-ubah dan kita harus selalu
memperhatikan kondisi cuaca agar bisa mempersiapkan diri.

Rumusan Masalah

Berdasarkan konteks masalah tersebut, buatlah Rumusan Masalah yang sesuai dengan konteks
masalah dan video/gambar yang ditampilkan minimal 2!
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Kesimpulan

Berdasarkan yang sudah kalian amati, simpulkan apa yang kalian sudah amati :

Poin Gamifikasi

Aspek Penilaian Poin Maksimal Catatan

Keaktifan Individu
1. Partisipasi Diskusi

2. Penyelesaian Tugas

3. Kemandirian Belajar

Keaktifan Kelompok
4. Kerjasama Kelompok

5. Peran Dalam
Kelompok

6. Komunikasi Dalam
Kelompok

Ketepatan Materi

7. Ketepatan Dalam
Menyajikan Materi




Penyeledikan

Petunjuk Kerja Kelompok:

1. Amati cuaca di sekitar kalian dan tentukan jenis cuaca yang sedang terjadi.
2. Isi tabel sesuai dengan pengamatan yang kalian lakukan.
3. Diskusikan bersama Teman Sebangkumu, apa yang kalian bisa lakukan dalam setiap
jenis cuaca yang teramati.
4. Simpulkan dari tabel, bagaimana cuaca mempengaruhi aktivitas kalian sehari-hari dan
apa yang perlu dipersiapkan.

NO Aktivitas Yang
élenis Ciri Ciri Cuaca Koll;;lis]i(guaca Dapat
uaca sekitar Dilakukan
1. | Cerah Suhu hangat, angin sepoi sepoi, | Matahari Bermain sepak
langit biru tanpa awan bersinar terang, | bola,
langit tidak ada | mengeringkan
awan besar baju
2.
3
4.
5:




Nama
Kelas
No/Absen

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK
(LKPD)

Satuan Pendidikan: MIS AL-MUNAWWIRAH
Kelas/Semester: III (Tiga) / II (Dua)

Tema: 5 - Cuaca

Subtema: | - Keadaan Cuaca

Pembelajaran ke-1 & 2

Mata Pelajaran: Ilmu Pengetahuan Alam (IPA)
Alokasi Waktu: 1 x 20 menit

Konteks Masalah

Dito dan teman-temannya sedang bermain di halaman sekolah. Di pagi hari, cuaca sangat
cerah, dan matahari bersinar terang. Namun, menjelang siang, langit mulai mendung, dan suhu
udara menjadi lebih panas. Mereka bertanya-tanya, “Apa saja sih jenis-jenis cuaca yang bisa
kita temui sehari-hari?” Dito menjelaskan bahwa cuaca bisa cerah, mendung, hujan, atau
berawan. Masing-masing jenis cuaca ini memiliki karakteristik yang berbeda-beda dan bisa
memengaruhi aktivitas kita.

Rumusan Masalah

Berdasarkan konteks masalah tersebut, buatlah Rumusan Masalah yang sesuai dengan konteks
masalah dan video/gambar yang ditampilkan minimal 2!
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Kesimpulan

Berdasarkan yang sudah kalian amati, simpulkan apa yang kalian sudah amati :

Poin Gamifikasi

Aspek Penilaian Poin Maksimal Catatan

Keaktifan Individu

1. Partisipasi Diskusi

2. Penyelesaian Tugas

3. Kemandirian Belajar

Keaktifan Kelompok

4. Kerjasama Kelompok

5. Peran Dalam
Kelompok

6. Komunikasi Dalam
Kelompok

Ketepatan Materi

7. Ketepatan Dalam
Menyajikan Materi




Lampiran 5. Lembar Kuesioner

KUESIONER STUDENTS ENGAGEMENT

A. Petunjuk Pengisian
1. Bacalah setiap pertanyaan secara seksama
2. Berilah tanda ceklist (V) pada salah satu jawaban.

S : Selalu
Sr : Sering
KK : Kadang Kadang
TP : Tidak Pernah
3. Berilah jawaban sesuai yang kalian rasakan.
Indikator Pernyataan S Sr TP

1. Saya aktif bertanya kepada
guru ketika ada materi yang
tidak saya mengerti.

2. Saya ikut serta dalam
diskusi kelompok saat
belajar di kelas.

3. Saya mengerjakan tugas
yang diberikan oleh guru
tepat waktu.

4. Saya aktif saat bekerja

A. Keterlibatan dalam kelompok.
Perilaku 5. Saya mengikuti kegiatan

pembelajaran dari awal
sampai akhir tanpa bermain
sendiri.

6. Saya memperhatikan
penjelasan guru dengan
serius.

7. Saya menunjukkan sikap
aktif ketika bermain game
edukatif yang disediakan
guru.

B. Keterlibatan 8. Saya merasa senang saat
Emosional mengikuti pembelajaran
IPA

9. Saya merasa percaya diri
ketika mengerjakan tugas
atau menjawab pertanyaan
dari guru.

10. Saya termotivasi untuk
mendapatkan poin dan
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penghargaan dalam
pembelajaran.

11.

Saya merasa senang bekerja
sama dengan teman dalam
menyelesaikan masalah.

12.

Saya tertarik dengan cara
guru mengajar
menggunakan permainan.

13.

Saya merasa bangga jika
kelompok saya berhasil
menyelesaikan tugas
dengan baik.

14.

Saya merasa kecewa jika
tidak mendapatkan poin
dalam game pembelajaran.

C. Keterlibatan
Kognitif

15.

Saya dapat menjelaskan
konsep tentang cuaca
kepada teman saya.

16.

Saya dapat menghubungkan
materi cuaca dengan
kehidupan sehari hari.

17:

Saya bisa membuat
Kesimpulan dari hasil
pengamatan cuaca di
lingkungan sekitar.

18.

Saya mampu memecahkan
masalah yang diberikan
guru berdasarkan materi
cuaca.

19.

Saya dapat mengingat dan
menyebutkan jenis jenis
cuaca yang telah dipelajari.

JUMLAH
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Lampiran 6. Lembar Validasi Kuesioner

A.
KOmema,. dan Saran

B. Kesimpulan

Bedasarkan penilaian yang dilakukan, maka Kuesioner Students Engagement Siswa ini
dinyatakan:

Belum Dapat Digunakan

Dapat Digunakan Dengan Revisi V4

Dapat Digunakan Tanpa Revisi

Bapak/Ibu dimohon memberikan tanda check fist () pada kolom yang tersedia dan
sesuai dengan kesimpulan.

Malang, ...c.c.oceeererenssinenens 2025
Validator Materi,

w

Dian €ka \(Aprdia P.N., M.Pd
NIR T




Sebelum melakukan penilaian, Bapak/Ibu kami mohon identitas secara lengkap

terlebih dahulu.
IDENTITAS

Nama

NIP

Instansi

e Aave Mue & \Wlyoso, MTd.-

Aspek Penilaian

Skor Penilaian

B

K

SK

1. Petunjuk penggunaan kuesioner disampaikan dengan
jelas.

2. Lembar kuesioner mencakup semua indikator yang
mengukur kemampuan kolaborasi.

3. Isi kuesioner disusun dengan sistematis dan
terstuktur, dimulai dari indikator yang paling
mendasar.

4. Kemampuan kolaborasi siswa terlihat dari awal
hingga akhir proses.

IS IS

5. Kalimat yang dugunakan mudah dipahami dan jelas.

6. Kalimat yang digunakan tidak menimbulkan
penafsiran ganda atau kebingunan.

7. Bahasa yang digunakan dalam kuesioner sudah tepat
dan sesuai dengan kaidah yang benar.

% 1%

8. Kesesuaian antara pernyataan yang ada dengan
indikator yang mengukur kemampuan kolaborasi
sangat relavan.

9. Pertanyaan yang diajukan dapat dengan efektif
mengukur kemampuan kolaborasi yang dimiliki
siswa.

10. Penggunaan waktu dalam mengisi kuesioner sesuai
dan efisien, tanpa terburu-buru atau terlalu lama.

JUMLAH
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A. Komentar dan Saran

B. Kesimpulan

Bedasarkan penilaian yang dilakukan, maka Kuesioner Students Engagement Siswa ini
dinyatakan:

Belum Dapat Digunakan
Dapat Digunakan Dengan Revisi \ /
Dapat Digunakan Tanpa Revisi =

Bapak/Ibu dimohon memberikan tanda check list () pada kolom yang tersedia dan
sesuai dengan kesimpulan.

Malang, 2025
Validator Materi,

NiAYA



Sebelum melakukan penilaian, Bapak/Ibu kami mohon identitas secara lengkap

terlebih dahulu.
IDENTITAS

/ R
Ak WIKG A CUETR |
i 199YOr 20 20503 (007
Instansi - ]

s & Skor Penilaian
Aspek Penilaian SB B K SK

1. Petunjuk penggunaan kuesioner disampaikan dengan ¥

_jelas.

Lembar kuesioner mencakup semua indikator yang
mengukur kemampuan kolaborasi.

v

Isi kuesioner disusun dengan sistematis dan
terstuktur, dimulai dari indikator yang paling
mendasar.

Kemampuan kolaborasi siswa terlihat dari awal
hingga akhir proses.

Kalimat yang dugunakan mudah dipahami dan jelas.

Kalimat yang digunakan tidak menimbulkan
penafsiran ganda atau kebingunan.

Bahasa yang digunakan dalam kuesioner sudah tepat
dan sesuai dengan kaidah yang benar.

STSS

Kesesuaian antara pernyataan yang ada dengan
indikator yang mengukur kemampuan kolaborasi
sangat relavan.

Pertanyaan yang diajukan dapat dengan efektif
mengukur kemampuan kolaborasi yang dimiliki
siswa.

10. Penggunaan waktu dalam mengisi kuesioner sesuai

dan efisien, tanpa terburu-buru atau terlalu lama.

JUMLAH :
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A. Komentar dan Saran
CrUbewT  TREEEEMeNT DA/ [oaBoead  ADstar/

Z Rat b %fm-c—m B Iosfor  Dad  protarcasd

Ao qapreeTF LA At TTYACET VYT %m}ufrn

MeVeaTdPiAss ysarymey ek ATEH adm

B. Kesimpulan

Bedasarkan penilaian yang dilakukan, maka Kuesioner Students Engagement Siswa ini
dinyatakan:

Belum Dapat Digunakan

Dapat Digunakan Dengan Revisi s

Dapat Digunakan Tanpa Revisi

Bapak/Ibu dimohon memberikan tanda check list (V) pada kolom yang tersedia dan
sesuai dengan kesimpulan.

(o M=t 00s

Malang,
Validator Materi,

w (e h r &,
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Lembar 7. Lembar Validasi LKPD

10. Petunjuk dan arahan
yang digunakan dalam v
LKPD jelas
11. Aktivitas pada LKPD
D. Kemampuan memuat aspek J
pemecahan kemampuan pemecahan
masalzh masalah
JUMLAH

A. Komentar dan Saran

LEPp  CGefamirgpr  POrNS  pagm  WUAN  Kemam .

P\)AN an*ECM[PN MA A A -

B. Kesimpulan
Bedasarkan penilaian yang dilakukan, maka Kisi-kisi dan butir soal dinyatakan:

Belum Dapat Digunakan
Dapat Digunakan Dengan Revisi v
Dapat Digunakan Tanpa Revisi

Bapak/Ibu dimohon memberikan tanda check list ) pada kolom yang tersedia dan
sesuai dengan kesimpulan.

Malang, 6.8 ......oms
Validator Materi,

NIP. /

snnnanssnsaterimakasihiii



Sebelum melak

terlebih dahulu,Ukan penilaian, Bapak/Ibu kami mohon identitas secara lengkap

IDENTITAS

Nama : @‘aﬁ‘@éék?:\\\z?\\x,(\(\(’d :

NIP

Instansi

Angket Validasi Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD)

Aspek

Indikator

Kriteria Penilaian

1

2

3

4

SK

K

B

SB

A. Penyajian

Kejelasan penulisan
materi dalam LKPD

v

Pemakaian symbol,
gambar, dan tabel,
dengan jelas dalam
LKPD

Pengaturan tata letak
LKPD yang menarik

B. Isi

Kesesuaian isi LKPD
dengan tujuan
pembelajaran

Aktivitas isi LKPD
dengan tujuan
pembelajaran

Kesesuaian LKPD
dengan pada kehidupan
sehari-hari

Aktivitas pada LKPD
membingbing peserta
didik untuk menemukan
konsep cuaca secara
mandiri

C. Bahasa

Kesesuaian Bahasa yang
digunakan dalam LKPD
sesuai dengan EYD

Kesederhanaan stuktur
kalimat dalamm LKPD
mudah dipahami
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10. Petunjuk dan arahan
yang digunakan dalam \/ =3
LKPD jelas
D. Kemampuan 11. Aktivitas pada LKPD
pemecahan memuat aspek \/
masalah kemampuan pemecahan
masalah
JUMLAH

A. Komentar dan Saran

Torhls  pada  naskah
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B. Kesimpulan
Bedasarkan penilaian yang dilakukan, maka Kisi-kisi dan butir soal dinyatakan:

Belum Dapat Digunakan
Dapat Digunakan Dengan Revisi v

Dapat Digunakan Tanpa Revisi

Bapak/Ibu dimohon memberikan tanda check list o pada kolom yang tersedia dan
sesuai dengan kesimpulan.

Malang, M MU 2025
Validator Materi,

NIP. \

............ seeeenseTEFIMakasihe.ececissiiisincnnen
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Lampiran 8. Lembar Validasi Students Engagement

Sebelum melakukan penilaian, Bapak/Tbu kami mohon identitas secara lengkap

terlebih dahulu.

IDENTITAS

Nama : Fadel Muhammad

NIP T AR SR AR T
Instansi : MIS Al-Munawwirah

Angket Validasi Gamifikasi Student Engagement

Kriteria Penilaian

Aspek Indikator 1 2 3 4
SK| K| B | SB
1. Mendorong siswa aktif N
bertanya dan
berpartisipasi
2.  Meningkatkan N

keterlibatan dalam
diskusi kelompok

A. Ketelibatan 3. Membantu siswa N
Perilaku menyelesaikan tugas
secara mandiri dan tepat
waktu
4.  Menumbuhkan N

Kerjasama antar siswa
melalui aktivitas
berbasis game

5. Menumbuhkan rasa N
senang dalam mengikuti
pembelajaran

6. Meningkatkan rasa N
percaya diri siswa saat
berinteraksi dengan

. materi

B; Ectcr]_lbatan 7. Meningkatkan motivasi v

mosional ; :

melalui system poin,
penghargaan, atau
leaderboard

8. Menumbuhkan perasaan N
bangga atau puas setelah
menyelesaikan
tantangan




Membantu siswa
memahami materi
dengan lebih baik

C. Keterlibatan

10.

Meningkatkan
kemampuan berpikir
kritis dan memecahkan
masalah

Kognitif

L

Mendorong siswa
menghubungkan materi
dengan kehidupan nyata

12.

Mendorong siswa untuk
mmebuat Kesimpulan
dan refleksi dari
kegiatan belajar

13.

Tampilan visual menarik
dan sesuai usia siswa

D. Desain
Gamifikasi

. Mekanisme game (level,
reward, tantangan)
sesuai dengan tujuan
pembelajaran

15:

Materi sesuai dengan
kurikulum dan tingkat
perkembangan siswa

E. Kesesuaian
Materi

. Media dan konten
pembelajaran
mendukung tercapainya
tujuan pembelajaran

A. Komentar dan Saran
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B. Kesimpulan
Bedasarkan penilaian yang dilakukan, maka Kisi-kisi dan butir soal dinyatakan:

Belum Dapat Digunakan

Dapat Digunakan Dengan Revisi

Dapat Digunakan Tanpa Revisi N

Bapak/Ibu dimohon memberikan tanda check list (V) pada kolom yang tersedia dan
scsuai dengan kesimpulan.

Sumenep, 11 Mei 2025
Validator Materi,

NIP.



Sebelum melakukan penilaian, Bapak/Ibu kami mohon identitas secara lengkap

terlebih dahulu.

IDENTITAS

Nama : Elmatun nafi'ah S.Pdi
NIP 3

Instansi : MIS Al-Munawwirah

Angket Validasi Gamifikasi Student Engagement

Aspek

Indikator

Kriteria Penilaian

1

2

3

4

SK

K

B

SB

F. Ketelibatan
Perilaku

Mendorong siswa aktif
bertanya dan
berpartisipasi

\j

Meningkatkan
keterlibatan dalam
diskusi kelompok

Membantu siswa
menyclesaikan tugas
secara mandiri dan tepat
waktu

Menumbuhkan
Kerjasama antar siswa
melalui aktivitas
berbasis game

G. Keterlibatan
Emosional

Mcnumbuhkan rasa
senang dalam mengikuti
pembelajaran

Mecningkatkan rasa
percaya diri siswa saat
berinteraksi dengan
materi

Meningkatkan motivasi
melalui system poin,
penghargaan, atau
Icaderboard

Menumbuhkan perasaan
bangga atau puas setelah
menyelesaikan
tantangan

H. Keterlibatan
Kognitif

Membantu siswa
memahami materi
dengan Icbih baik
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10.

Meningkatkan
kemampuan berpikir
kritis dan memecahkan
masalah

11.

Mendorong siswa
menghubungkan materi
dengan kehidupan nyata

12.

Mendorong siswa untuk
mmebuat Kesimpulan
dan refleksi dari
kegiatan belajar

13.

Tampilan visual menarik
dan sesuai usia siswa

1. Desain
Gamifikasi

. Mckanisme game (level,
reward, tantangan)
sesuai dengan tujuan
pembelajaran

15,

Materi sesuai dengan
kurikulum dan tingkat
perkembangan siswa

J.  Kescsuaian
Materi

16.

Media dan konten
pembelajaran
mendukung tercapainya
tujuan pembelajaran

C. Komentar dan Saran
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D. Kesimpulan
Bedasarkan penilaian yang dilakukan, maka Kisi-kisi dan butir soal dinyatakan:

Belum Dapat Digunakan

Dapat Digunakan Dengan Revisi

Dapat Digunakan Tanpa Revisi N

Bapak/Tbu dimohon memberikan tanda check list () pada kolom yang tersedia dan
scsuai dengan kesimpulan.

Sumenep, 11 Mei 2025
Validator Materi,

NIP.
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Lampiran 9. Lembar Validasi RPP
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Lampiran 10. Uji Coba + Analisis

item r hitung | rtabel | Keterangan
T1 0.76 0.361 Valid
T2 0.767 0.361 Valid
T3 0.54 0.361 Valid
T4 0.685 0.361 Valid
TS 0.675 0.361 Valid
T6 0.709 0.361 Valid
T7 0.697 0.361 Valid
T8 0.729 0.361 Valid
T9 0.761 0.361 Valid
T10 0.726 0.361 Valid
T11 0.77 0.361 Valid
T12 0.638 0.361 Valid
T13 0.712 0.361 Valid
T14 0.734 0.361 Valid
T15 0.758 0.361 Valid
T16 0.751 0.361 Valid
T17 0.652 0.361 Valid
T18 0.776 0.361 Valid
T19 0.872 0.361 Valid
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Jumlah

51

47

55

58
46

43

62

59

55
43

45

28
35
0

37

53
2

35
67

45

33

47

33
54
41

44

Pertanyaan
pl [ p2 [ p3 [ p4 [ p5 [ p6 [ p7 [ p8] p9 [plo]pit[p12]pi3]pi4]pis][pl6]pl7]pl8]p19

3]

0,54 0,685 0,675 0,709 0,697 0,729 0,761 0,726 0,77 0,638 0,712 0,734 0,758 0,751 0,652 0,776 0,872

Responden

10

12
13
14
15
16
17
18
19
20

21

22
23

24
25

26
27
28

29
30

0,76 0,767
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Lampiran 11. Rekap data Post test — Pretest

Pretest

Jumlah

55
49

55|
58
57|
49

49

59|
58|

57|

62

53]

58|
58|
58
59|
62]
59|
59|
56

55

54

pl2 | pl13 [ pl4 | P15[pl6|pl7|pl8 | pl9

p9 [pl0 ] pll

p8

p7

p6

p4 | pS

p3

p2

pl

10

12
13
14
15
16
17
18
19
20

22
23
24
25
26
27
28

29

30

Posttest

Jumlah

67
63
67
66
67

66
66
68
65
72

73
61

66
76
63
63
60
68

67
65
69
71

69
67
68

71

67
73

pl9

pl8

pl7

pl6

pls

pl4

pl3

pl2

pll

plo

p8

p7

po

pS

p4

p3

p2

pl

10

12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22

23

24
25

26

27
28

29
30
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Lampiran 12. Hasil Uji Validitas Isi (RPP)

Aspek Item n Vah;lator 3 sl s2 s3 >s n(c-1) | 4 Keterangan
Identitas dan Ttujuan Pembelajaran 1 3 3 4 2 2 3 7 9 0,77778 VALID
2 4 4 4 3 3 3 9 9 1 VALID
3 4 4 4 3 3 3 9 9 1 VALID
Langkah-Langkah Pembelajaran 4 4 4 4 3 3 3 9 9 1 VALID
5 4 3 4 3 2 3 8 9 0,88889 VALID
6 3 4 3 2 3 2 7 9 0,77778 VALID
7 4 4 3 3 3 2 8 9 0,88889 VALID
8 3 4 3 2 3 2 7 9 0,77778 VALID
Pendekatan dan Stategi 9 4 4 4 3 3 3 9 9 1 VALID
10 4 3 4 3 2 3 8 9 0,88889 VALID
Media, Alat dan Sumber Belajar 11 4 4 3 3 3 2 8 9 0,88889 VALID
12 4 4 3 3 3 2 8 9 0,88889 VALID
13 4 4 3 3 3 2 8 9 0,88889 VALID
Penilaian Pembelajaran 14 3 4 4 2 3 3 8 9 0,88889 VALID
15 4 4 3 3 3 2 8 9 0,88889 VALID
16 3 4 3 2 3 2 7 9 0,77778 VALID
Penguatan Nilai dan Karakter 17 3 3 4 2 2 3 7 9 0,77778 VALID
18 3 4 3 2 3 2 7 9 0,77778 VALID
19 4 3 4 3 2 3 8 9 0,88889 VALID
Konsensistensi dan Keterpaduan 20 4 4 4 3 3 3 9 9 1 VALID
JUMLAH 73 75 71 53 55 51 159 180 ] 0,88333 VALID




Lampiran 13. Uji Validasi Isi (LKPD)
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Validator

Aspek Item 1 5 3 s 52 s3 Ys n(c-1) V| Keterangan
1 4 2 4 3 1 3 7 9 0,77778 | VALID
Penyajian 2 3 2 4 2 1 3 6 9 0,66667 | VALID
3 4 2 4 3 1 3 7 9 0,77778 | VALID
4 4 3 4 3 2 3 8 9 0,88889| VALID
Isi 5 4 3 4 3 2 3 8 9 0,88889| VALID
6 4 3 4 3 2 3 8 9 0,88889| VALID
7 4 2 4 3 1 3 7 9 0,77778 | VALID
8 4 3 4 3 2 3 8 9 0,88889| VALID
Bahasa 9 4 3 3 3 2 2 7 9 0,77778 | VALID
10 3 2 4 2 1 3 6 9 0,66667| VALID
Kemampuan pemecahan masalah 11 4 2 4 3 1 3 7 9 0,77778 | VALID
Jumlah 42 27 43 31 16 32 79 99 10,79798| VALID




Lampiran 14. Uji Validitas Isi (Kuesioner)
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Item 1 Vahgator 3 sl 52 s3 >s n(c-1) 4 Keterangan
1 4 4 2 3 3 1 7 9 0,77778 VALID
2 4 4 2 3 3 1 7 9 0,77778 VALID
3 4 4 3 3 3 2 8 9 0,88889 VALID
4 4 4 2 3 3 1 7 9 0,77778 VALID
5 3 3 3 2 2 2 6 9 0,66667 VALID
6 3 4 3 2 3 2 7 9 0,77778 VALID
7 3 4 3 2 3 2 7 9 0,77778 VALID
8 3 3 2 2 2 1 5 9 0,55556 VALID
9 3 4 2 2 3 1 6 9 0,66667 VALID
10 3 3 2 2 2 1 5 9 0,55556 VALID

Jumlah 34 37 24 24 27 14 65 90 0,72222 VALID




Lampiran 15. Uji Validitas Isi (Students Engagement)
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Validator
Aspek Item 1 > sl s2 >'s n(c-1) Vv Keterangan
1 4 4 3 3 6 6 1 VALID
Keterlibatan Perilaku 2 4 4 3 3 6 6 ! VALID
3 4 4 3 3 6 6 1 VALID
4 4 3 3 2 5 6 0,83333 VALID
5 4 4 3 3 6 6 1 VALID
Keterlibatan Emosional 6 4 4 3 3 6 6 L VALID
7 4 4 3 3 6 6 1 VALID
8 4 4 3 3 6 6 1 VALID
9 3 4 2 3 5 6 0,83333 VALID
10 3 4 2 3 5 6 0,83333 VALID
Keterlibatan K ognitif 2
cterlibatan Kognit 11 4 4 3 3 6 6 1 VALID
12 4 4 3 3 6 6 1 VALID
Desain Game Gamifikasi 13 4 4 3 3 6 6 L VALID
14 4 4 3 3 6 6 1 VALID
Kesesuaian Materi 15 4 4 3 3 6 6 ! VALID
16 4 4 3 3 6 6 1 VALID
Jumlah 62 63 46 47 93 96 0,96875 VALID
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Lampiran 16. Uji Normalitas

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
pretest .083 30 .200° .987 30 .964
posttest 107 30 .200° .958 30 .280

*. This is a lower bound of the true significance.

a. Lilliefors Significance Correction

Descriptive Statistics

N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
Pretest 30 33.00 66.00 50.0000 7.97410
Posttest 30 42.00 70.00 54.1333 7.60550

Valid N (listwise) 30




Lampiran 17. Uji Hipotesis

Paired Samples Statistics
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Mean N Std. Deviation  Std. Error Mean
Pair 1 pretest 50.0000 30 7.97410 1.45586
posttest 54.1333 30 7.60550 1.38857
Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence
Std. Interval of the
Std. Error Difference Sig. (2-
Mean Deviation Mean Lower Upper t df tailed)
Pair pretest — - 2.67470 48833 -5.13208 -3.13458 - 29 .000

1

posttest

4.13333

8.464
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Lampiran 18. Lembar Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran

LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN PEMBELAJARAN

Peneliti : Widia Putri Juwita

Kelas : I1I (Tiga)

Hari/Tanggal :

Pertemuan : I

Materi : Cuaca

Berilah tanda centang (\/) pada kolom di bawah ini.

Orientasi Terhadap Masalah

1 | Guru Menyapa Dan Melakukan Apersepsi \

2 | Guru Menampilkan Gambar/Video Cuaca N
Sebagai Pemicu

Mengorganisasi Siswa

3 Guru Membentuk Kelompok Dan N
Membagikan LKPD

4 | Guru Menjelaskan Tantangan Gamifikasi V

Membimbing Penyelidikan

5 | Siswa Mendiskusikan Jenis-Jenis Cuaca V

6 | Siswa Menyelesaikan LKPD Berbasis N
Kelompok

Mengembangkan Dan Menyajikan Hasil Karya

7 | Siswa Menyampaikan Hasil Diskusi N
Kepada Kelas

Menganalisis Dan Mengevaluasi Proses Pemecahan Masalah

8 | Guru Menutup Dengan Refleksi Dan N
Memberi Reward Gamifikasi

9 | Guru Menutup Dengan Refleksi Dan N
Memberi Reward Gamifikasi

Malang, 20 April 2025



134

LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN PEMBELAJARAN

Peneliti : Widia Putri Juwita

Kelas :

111 (Tiga)

Hari/Tanggal :
Pertemuan : II

Materi

Berilah tanda centang (\/) pada kolom di bawah ini.

: Cuaca

. . . Skor penilaian

No Aktivitas Pembelajaran 1] 2] 3| 4

Orientasi Terhadap Masalah

1 ‘ Guru Membuka Dengan Pertanyaan Pemantik ‘ ‘ | ‘ \

Mengorganisasi Siswa

2 Siswa Mempresentasikan Hasil Pengamatan N
Cuaca

Membimbing Penyelidikan

3 Diskusi Kelompok Tentang Pengaruh Cuaca N
Terhadap Aktivitas Harian

Mengembangkan Dan Menyajikan Hasil Karya

4 Kelompok Menuliskan Simpulan Pada Media N
Kreatif

Menganalisis Dan Mengevaluasi Proses Pemecahan Masalah

5

Guru Memberikan Penguatan Dan Reward

[N

Malang, 20 April 2025
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LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN PEMBELAJARAN

Peneliti : Widia Putri Juwita

Kelas : IIT (Tiga)

Hari/Tanggal :

Pertemuan : 111

Materi : Cuaca

Berilah tanda centang ) pada kolom di bawah ini.

Orientasi Terhadap Masalah

1 Guru Mengulang Poin Penting Pembelajaran N
Sebelumnya

Mengorganisasi Siswa

2 \ Permainan Simon Says Bertema Cuaca \ \ \ \ \

Membimbing Penyelidikan

3 | Siswa Membuat Permainan Papan Bertema Cuaca | | | K

Mengembangkan Dan Menyajikan Hasil Karya

4 Kelompok Menyajikan Permainan Mereka Dan N

Memainkan Bersama
Menganalisis Dan Mengevaluasi Proses Pemecahan Masalah
5 ‘ Refleksi Dan Penguatan Materi | | ‘ ‘ \

Malang, 20 April 2025
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LEMBAR OBSERVASI KETERLAKSANAAN PEMBELAJARAN

Peneliti : Widia Putri Juwita

Kelas : IIT (Tiga)

Hari/Tanggal :

Pertemuan : IV

Materi : Cuaca

Berilah tanda centang ) pada kolom di bawah ini.

Orientasi Terhadap Masalah

1 Guru Membuka Dengan Review Leaderboard N
Gamifikasi

Mengorganisasi Siswa

2 Kelompok Menyelesaikan Misi Akhir Tantangan N
Cuaca

Membimbing Penyelidikan

3 Siswa Menjawab Tantangan Soal Visual Secara N
Kelompok

Mengembangkan Dan Menyajikan Hasil Karya

4 Kelompok Menyusun Laporan Kreatif Dan N
Presentasi Singkat

Menganalisis Dan Mengevaluasi Proses Pemecahan Masalah

5 Guru Memfasilitasi Refleksi Dan Memberi N
Umpan Balik Umum

Malang, 20 April 2025
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Lampiran 19. Dokumentasi

Foto bersama dikelas

Pemberian pin reward

Pemberian Reward |



Pelaksanaan Gamifikasi Siswa Mempresentasikan Hasilnya

e

Foto Sekol MIS Al-Munawwirah Madura

Lampiran 20. Daftar Riwayat Hidup
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Nama
NIM
Tempat Tanggal Labhir :
Jenis Kelamin
Program Studi
Alamat

Telepon

Email

Riwayat Pendidikan

2008-2009
2009-2015
2015-2018
2018-2021
2021-2025

Nk W=
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: Widia putri juwita

210103110047

sumenep, 01 juli 2003

: perempuan
: Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI)
: Dsn. Sengon, Ds. Bandarasri, Kec. Ngoro, Kab.Mojokerto

: 085745638665

: widiajwt57(@gmail.com

: RA Sunan Ampel

: SDN 2 Bandarasri

: SMPN 2 Ngoro

: SMAN 1 Ngoro

: S1-PGMI UIN Maulana Malik Ibrahim Malang


mailto:widiajwt57@gmail.com

