Diksa : Jurnal Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia
Vol. 10 No. 2, 2024

ISSN (print): 2460-8734; ISSN (online): 2460-9145
Available online at https://ejournal.unib.ac.id/index.php/jurnaldiksa
doi: http://dx.doi.org/10.33369/diksa.v10i2.27627

GAMIFIKASI PEMBELAJARAN MENULIS TEKS EKSPLANASI
UNTUK SISWA KELAS XI SMA

Caesar Adlu Hakim?', Didin Widyartono?,
L2Universitas Negeri Malang
JI. Semarang No.5, Sumbersari, Kota Malang, 65145, Indonesia
Email: caesar.adlu.1902116@students.um.ac.id, didin.fs@um.ac.id

Corresponding email: didin.fs@um.ac.id

Submitted: 5-April-2024 Published: 1-Desember-2024 DOI: 10.33369/diksa.v10i2.27627
Accepted : 1-November-2024 URL: https://dx.doi.org/10.33369/diksa.v10i2.27627
Abstract

This study aims to develop classcraft-based gamification learning in learning to write
explanatory texts for grade XI SMA. This research uses the ADDIE model which consists of 5
stages, namely (1) analyze with the stage of analyzing field needs (2) design with the stage of
designing products by compiling an outline of media development and lesson plans, (3)
development with the stage of developing classcraft products which are then validated by
Indonesian language learning material and media experts, (4) implementation with the stage
of practitioner testing by two Indonesian language teachers and trials with two stages, namely
small group tests and large group tests, and (5) evaluation with the stage of revising the
product according to expert and practitioner validation input. The subjects of this research were
the Xl grade students of SMA Negeri 2 Ponorogo. The results of this study produced a
classcraft-based gamification product for learning to write explanatory texts containing material
for writing explanatory texts including explanatory text development patterns and how to write
explanatory texts. The product developed was validated by material and media experts with
an average score of 87.6% which was classified as very feasible. In addition, a practitioner test
was conducted by two teachers which resulted in an average score of 91%. Then, a field trial
was carried out with two stages, namely a small group test which obtained a result of 89.5%
and a large group test which obtained a result of 90.6%. This research shows that classcraft-
based gamification is very feasible and can be implemented in classroom learning.

Keywords: Gamification, classcraft, writing explanatory texts
Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan pembelajaran gamifikasi berbasis classcraft
pada pembelajaran menulis teks eksplanasi untuk kelas XI SMA. Penelitian ini menggunakan
model ADDIE yang terdiri atas 5 tahap yaitu (1) analyze dengan tahap menganalisis kebutuhan
lapangan (2) design dengan tahap mendesain produk dengan menyusun garis besar
pengembangan media dan RPP, (3) development dengan tahap mengembangkan produk
classcraft yang selanjutnya divalidasi oleh ahli materi dan media pembelajaran bahasa
Indonesia, (4) implementation dengan tahap uji praktisi oleh dua guru bahasa Indonesia dan
uji coba dengan dua tahap, yaitu uji kelompok kecil dan uji kelompok besar, dan (5) evaluation
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dengan tahap merevisi produk sesuai dengan masukan validasi ahli dan praktisi. Subjek
penelitian ini adalah siswa kelas XI SMA Negeri 2 Ponorogo. Hasil penelitian ini menghasilkan
produk gamifikasi berbasis classcraft pembelajaran menulis teks eksplanasi yang berisi materi
menulis teks eksplanasi meliputi pola pengembangan teks eksplanasi dan cara menulis teks
eksplanasi. Produk yang dikembangkan divalidasi oleh ahli materi dan media dengan nilai
rata-rata sebesar 87,6% yang tergolong dalam kategori sangat layak. Selain itu, dilakukan uji
praktisi oleh dua guru yang menghasilkan nilai rata-rata sebesar 91%. Kemudian dilaksanakan
uji coba lapangan dengan dua tahap, yaitu uji kelompok kecil yang memperoleh hasil sebesar
89,5% dan uji kelompok besar yang memperoleh hasil sebesar 90,6%. Penelitian ini
menunjukkan bahwa gamifikasi berbasis classcraft sangat layak dan dapat diimplementasikan
pada pembelajaran di kelas.

Kata kunci: gamifikasi, classcraft, menulis teks eksplanasi

PENDAHULUAN

Pembelajaran bahasa Indonesia menjadi mata pelajaran yang wajib dipelajari
mulai tingkat pendidikan dasar hingga perguruan tinggi (Andyani dkk., 2016). Terdapat
empat aspek keterampilan berbahasa Indonesia yang meliputi keterampilan
menyimak, berbicara, membaca, dan menulis. Menulis menjadi keterampilan yang
penting bagi siswa karena dengan menulis siswa dapat mengekspresikan pemikiran
dan gagasannya ke dalam tulisan (Putri dkk., 2019). Namun, faktanya kemampuan
dan motivasi siswa dalam pembelajaran menulis masih kurang (Toriyani dkk., 2020).
Terutama berkaitan dengan menulis teks eksplanasi (Salfera, 2017).

Teks eksplanasi adalah teks yang menjelaskan tentang proses terjadinya suatu
peristiwa atau fenomena yang terdiri dari fenomena alam, sosial dan budaya dari sudut
pandang ilmiah (Azkiya & Isnandab, 2019). Selain menjadi pengetahuan yang harus
dipelajari dan dipahami, pembaca juga mendapatkan informasi atau pengetahuan
mengenai peristiwa yang terjadi di sekitar (Faradila dkk., 2018). Pada teks eksplanasi,
suatu peristiwa terjadi karena ada peristiwa sebelumnya yang menjadi penyebabnya
dan peristiwa tersebut mengakibatkan peristiwa lainnya.

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilaksanakan dengan guru bahasa
Indonesia kelas XI di SMA Negeri 2 Ponorogo yang dilaksanakan 13 Maret 2023,
mengutarakan bahwa siswa memiliki kekurangan dalam menyampaikan ide dalam
sebuah tulisan, terutama pada teks eksplanasi. Selain itu, metode pembelajaran masih
menerapkan metode konvensional pada umumnya yaitu ceramah dan diskusi dengan
bantuan media PowerPoint dan papan tulis. Berdasarkan permasalahan di atas,
diperlukan adanya media pembelajaran menarik dan mengikuti tren saat ini untuk
meningkatkan keterampilan berbahasa peserta didik (Anditasari dkk., 2018). Salah
satunya adalah gamifikasi (Sari, 2015).

Gamifikasi adalah pendekatan model yang memanfaatkan desain game (seperti
karakter, level, dan lencana) dalam berbagai konteks non-game untuk memunculkan
pengalaman yang familier dengan game dalam mendukung aktivitas dan perilaku yang
berbeda (Attali & Arieli-Attali, 2015; Huotari & Hamari, 2017). Dengan kata lain, pada
prinsipnya gamifikasi mengembangkan elemen-elemen game seperti tantangan,
penilaian, penghargaan, serta pelibatan perasaan dengan tujuan membuat
mekanisme sistem yang menarik. Konsep gamifikasi tidak terbatas pada aplikasi,
tetapi dapat meliputi alat, program, dan pembelajaran permainan tradisional baik yang
sederhana maupun kompleks yang dapat dimanfaatkan untuk membuat materi,
menyampaikan materi dan berdiskusi (Mumpuni & Sagoro, 2018).
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Salah satu gamifikasi role-playing yang dapat dimanfaatkan oleh guru dan siswa
di kelas adalah classcraft (Rozhenko dkk., 2021). Menurut (Krishnan dkk ( 2021)
classcraft adalah contoh gamifikasi yang baik, yang menerapkan konsep game ke
konteks non-game, dan dengan cepat menjadi tren yang menonjol dalam pendidikan
modern. Classcraft adalah role-playing game yang dikembangkan untuk manajemen
kelas di tingkat SMA yang tersedia dalam bentuk laman web dan aplikasi (Sanchez
dkk., 2017). Classcraft menggunakan serangkaian fitur permainan peran, seperti
pembuatan karakter, level, pencarian, penetapan tujuan, dan struktur penghargaan
berlapis(Schatten & Schatten, 2019).

Penelitian pengembangan gamifikasi pada pembelajaran telah banyak dilakukan
sebelumnya. Lutfiyyah (2022) dengan judul penelitian “Pengembangan Media
Pembelajaran Classcraft Model Gamifikasi pada Mata Pelajaran Produk Kreatif dan
Kewirausahaan di SMK 2 Negeri Purwakarta”. Penelitian tersebut menghasilkan media
yang valid dan layak diimplementasikan tanpa revisi, serta pembelajaran lebih menarik
dan menyenangkan pada materi media promosi untuk pemasaran online dan HAKI.
Selanjutnya penelitian pengembangan yang dilakukan oleh Insani & Nafisah (2022)
tentang “Implementasi Media Pembelajaran Berbasis Tampilan Game pada Materi
SPLDV”. Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran berbasis game classcraft
dan meningkatkan motivasi siswa SMP Negeri 12 Kota Cirebon hingga 70%.

Penelitian pengembangan media juga dikembangkan oleh Wijayanti dkk. (2022)
yang judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Aplikasi Powtoon
& Quizizz dalam Pengajaran Teks Eksplanasi di SMA” menghasilkan media interaktif
berbasis Powtoon & Quizizz pada pembelajaran teks eksplanasi yang valid dan
memudahkan pemahaman siswa, serta meningkatkan ketertarikan siswa.
Berdasarkan penelitian sebelumnya, penelitian ini memiliki perbedaan dengan ketiga
penelitian sebelumnya. Penelitian pertama dan kedua adalah keterampilan menulis
teks eksplanasi pada mata pelajaran bahasa Indonesia. Penelitian ketiga memiliki
perbedaan pada aspek keterampilan yang ingin dicapai, yaitu keterampilan menulis
dan media yang dikembangkan, vyaitu classcraft. Oleh karena itu, peneliti
mengembangkan gamifikasi berbasis media classcraft pada pembelajaran menulis
teks eksplanasi kelas XI SMA. Tujuan penelitian pengembangan ini menghasilkan
gamifikasi berbasis classcraft pada pembelajaran teks eksplanasi untuk siswa kelas
XI SMA Negeri 2 Ponorogo.

METODE

Metode yang diterapkan pada penelitian pengembangan ini adalah model ADDIE
yang dikembangkan oleh Robert Maribe Branch (2009). Model ini diterapkan dengan
pertimbangan dapat memudahkan dalam mengembangkan media pembelajaran
karena memiliki tahapan yang terencana, setiap tahapan yang dilalui selalu merujuk
pada tahapan sebelumnya yang sudah dievaluasi setiap tahapannya sehingga
dihasilkan produk yang valid (Muchson & Widyartono, 2023). Adapun prosedur
penelitian pengembangan ADDIE terdiri dari 5 tahap sebagai berikut. Tahap pertama,
analyze bertujuan untuk mengidentifikasi data awal yang diperlukan sebagai pedoman
dalam penelitian pengembangan gamifikasi berbasis media classcraft. Pada tahap ini
dilakukan wawancara terkait analisis kebutuhan sehingga dihasilkan data penggunaan
media pembelajaran.

Tahap kedua, design bertujuan membuat rancangan dengan berpedoman pada
hasil tahap analisis. Pada tahap ini disusun rencana pelaksanaan pembelajaran
(RPP), garis besar pengembangan media (GBPM), dan instrumen penilaian, hasil
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tersebut dijadikan pedoman dalam perancangan classcraft. Tahap Kketiga,
development bertujuan untuk mengembangkan gamifikasi berbasis classcraft sesuai
rancangan sebelumnya dan melakukan uji validasi ahli materi dan media. Hasil
tersebut dijadikan pedoman kelayakan media dan revisi produk. Kemudian tahap
keempat, implementation bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
mengacu pada rencana yang telah dikembangkan pada tahap ketiga. Selain itu,
dilaksanakan uji praktisi, uji kelompok kecil, dan uji kelompok besar. Tahap kelima
yaitu evaluation bertujuan untuk memperbaiki produk yang sudah dihasilkan. Kegiatan
yang dilaksanakan pada tahap ini merevisi produk sesuai dengan saran validasi ahli
media dan materi, serta praktisi dan siswa.

Subjek Penelitian

Subjek penelitian yang dilibatkan dalam penelitian ini ada tiga, yaitu ahli, praktisi,
dan siswa. Kriteria validator ahli materi dan ahli media adalah memiliki pengetahuan
dalam bidang pembelajaran bahasa Indonesia dan media pembelajaran yang
merupakan dosen Departemen Sastra Indonesia Universitas Negeri Malang.
Sementara itu, kriteria praktisi adalah guru yang mengampu mata pelajaran bahasa
Indonesia SMA kelas XlI, dan memiliki pengalaman mengajar mata pelajaran bahasa
Indonesia minimal lima tahun. Kemudian, subjek uji coba merupakan siswa kelas Xl
SMA Negeri 2 Ponorogo

Instrumen

Instrumen pada penelitian pengembangan ini adalah kuesioner yang terbagi atas
lembar validasi ahli materi dan media, angket respons praktisi bahasa Indonesia, dan
angket respons siswa. Kuesioner tersebut menggunakan skala likert 1- 4 dengan opsi
jawaban meliputi sangat baik (SB), baik (B), kurang (K), dan sangat kurang (SK)
(Sugiyono, 2016).

Tabel 1. Pedoman skala likert

No. Keterangan Skor
1 Sangat Baik 4
2 Baik 3
3 Kurang 2
4  Sangat Kurang 1

Teknik Analisis Data

Penelitian ini menggunakan teknik analisis yang dilaksanakan dengan dua tahap,
yaitu teknik analisis data kualitatif dan teknik analisis data kuantitatif. Teknik analisis
data kualitatif adalah kegiatan mengurutkan dan mengategorikannya data yang
ditemukan yang menghasilkan suatu temuan dengan acuan masalah yang ingin
dijawab (Saleh, 2017). Teknik analisis data kuantitatif digunakan untuk menganalisis
data yang didapatkan dari angket penilaian produk. Data yang diperoleh tersebut
dianalisis dengan menghitung persentase skor jawaban keseluruhan dengan
menggunakan rumus Arikunto (2016), yaitu dengan menjumlah skor keseluruhan
jawaban responden pada seluruh item dibagi dengan skor ideal keseluruhan,
kemudian mengalikannya dengan 100%.
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Persentase yang telah dihitung menggunakan rumus tersebut dianalisis
kelayakannya berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan. Persentase tingkat
kelayakan media menurut Arikunto (2016) sebagai berikut.

Tabel 2. Kriteria kelayakan media

Tingkat Persentase  Kriteria Tindak Lanjut
85%-100% Sangat Layak Implementasi
75%-84% Layak Implementasi dengan sedikit revisi
56%-74% Kurang Layak Revisi sesuai catatan ahli
< 55% Tidak Layak Reuvisi total
HASIL

Pelaksanaan penelitian pengembangan gamifikasi berbasis classcraft dilakukan
dalam lima tahap yaitu tahap analisis, tahap desain, tahap pengembangan, tahap
implementasi, dan evaluasi yang dijelaskan sebagai berikut.

Tahap Analyze

Pada tahap analisis terbagi menjadi dua prosedur, yaitu prosedur pertama
mengenai analisis kebutuhan terhadap media yang akan dikembangkan dengan
melakukan wawancara. Mengacu hasil wawancara yang telah dilaksanakan dengan
guru bahasa Indonesia kelas XI SMA Negeri 2 Ponorogo, diketahui bahwa “belum ada
media gamifikasi yang diterapkan dalam pembelajaran bahasa Indonesia secara
umum, terutama pada teks eksplanasi’. Media pembelajaran hanya terbatas pada
PowerPoint, papan tulis, dan film.

Prosedur kedua adalah analisis materi yang sesuai dengan media classcraft.
Kompetensi dasar yang sesuai dengan media ini adalah menulis teks eksplanasi
dengan KD 4.4 Memproduksi teks eksplanasi secara lisan atau tulis dengan
memerhatikan struktur dan kebahasaan. Kemudian kompetensi dasar tersebut
diuraikan menjadi dua tujuan pembelajaran yaitu, 1) peserta didik mampu menentukan
pola pengembangan dalam menulis teks eksplanasi dan 2) peserta didik mampu
menulis teks eksplanasi berdasarkan struktur dan kebahasaan.

Tahap Design

Terdapat beberapa langkah yang dilaksanakan oleh peneliti pada tahap desain
yang diuraikan sebagai berikut. Langkah pertama, menyusun rencana pelaksanaan
pembelajaran (RPP) sesuai KD yang telah ditetapkan pada tahap analisis, sekaligus
menyusun materi yang mengacu pada RPP yang telah dibuat. Materi yang akan
disajikan meliputi pola pengembangan teks eksplanasi dan menulis teks eksplanasi
berdasarkan struktur dan kebahasaan yang bersumber pada buku Bahasa Indonesia
kelas Xl kurikulum 2013 dan internet.

Langkah kedua yaitu menyusun garis besar pengembangan media (GBPM) yang
didalamnya mencakup pendahuluan, tujuan pembelajaran, flowchart, story board,
hingga langkah-langkah pembelajaran berbasis classcraft. Langkah ketiga pada tahap
ini adalah membuat instrumen penilaian yang bertujuan untuk menilai kualitas media
pembelajaran yang telah dikembangkan dengan menggunakan angket. Instrumen
penilaian ditujukan untuk ahli pendidikan bahasa Indonesia, ahli media, praktisi (guru),
dan peserta didik.
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Tahap Development

Dalam tahap ini prosedur yang dilakukan oleh peneliti meliputi: (1)
mengembangkan gamifikasi berbasis classcraft sesuai rancangan pada tahap
sebelumnya. (2) melakukan uji validasi produk media classcraft oleh ahli yang berguna
untuk menentukan kelayakan media untuk diterapkan dalam pembelajaran di kelas.

L
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Teks Fksplanasi XI > Quests a -1 3

Gambar 1. Tampilan peta pada fitur Quest

Tahap pertama yaitu mengembangkan gamifikasi berbasis classcraft. Dalam
pengembangan media Classcraft, terdapat beberapa fitur yang dapat menunjang
kegiatan pembelajaran seperti, quest yang didalamnya terdapat peta untuk setiap sub
bab dalam pembelajaran. Setiap peta pengembang dapat menambahkan maksimal 6
misi. Pada fitur misi inilah kegiatan pembelajaran berlangsung dan setiap misi
terdapat beberapa fitur yaitu, story, taks, A+ Assignment, dan Discussion. Misi tersebut
dapat diselesaikan secara berurutan mulai misi pertama hingga terakhir. Dengan
demikian, siswa tidak bisa membuka misi selanjutnya jika belum menyelesaikan misi
pertama, sesuai dengan langkah yang telah ditetapkan oleh pengembang (guru).

Pada fitur story dapat menampilkan materi dengan format PDF, document,
powerpoint, gambar, video yang terhubung dengan Youtube atau tautan link.
Sedangkan untuk fitur task berisi tugas/soal untuk menguji pemahaman peserta didik
yang pada nantinya dikumpulkan pada fitur A+ Assignment yang memiliki berbagai
macam fitur dalam pengumpulan tugasnya, seperti document, PDF, link, dan kolom
uraian langsung. Pada fitur tersebut juga ditampilkan hadiah yang diperoleh jika
menyelesaikan misi tersebut dan batas waktu mengerjakan misi. Selain itu, guru dapat
memberikan nilai/masukan pada kolom feedback yang juga ditampilkan pada fitur A+
Asignment. Kemudian, terdapat fitur Discussion yang berguna untuk berdiskusi antar
siswa dengan cara saling membalas pesan yang mereka kirim.

Menyusun Kerangka b4

[ G Toe A

Seteleh menzntoken Lopik-togik, ekl elau banan unt
setbelumrya. Tabap selarjulnga sdalah menpusun kea
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Gambar 2. Tampilan fitur Story
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Gambar 3. Tampilan Fitur Task
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Gambar 4. Tampilan fitur A+ Assignment
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Gambar 5. Tampilan Fitur Discussion

Materi menulis teks eksplanasi terbagi menjadi tiga peta yang masing-masing
didalamnya terdapat lima sampai enam misi yang harus diselesaikan oleh siswa. Pada
peta pertama mengenai apersepsi teks eksplanasi secara umum, peta kedua terdapat

materi mengenai pola pengembangan teks eksplanasi, dan peta ketiga mengenai
materi menulis teks eksplanasi.
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Tahap selanjutnya adalah melakukan uji validasi materi dan media yang
dilaksanakan pada tanggal 31 Maret 2023 dengan dua validator yang merupakan
dosen Departemen Sastra Indonesia Universitas Negeri Malang. Hasil kedua data
validasi diuraikan sebagai berikut. Hasil data kuantitatif validasi materi dan media
memperoleh nilai total rata-rata sebesar 87,6% dan tergolong dalam kategori sangat
layak. Hal ini membuktikan bahwa produk yang telah dikembangkan memperoleh
kelayakan yang baik dari aspek isi, kebahasaan, dan media. Pada aspek isi
memperoleh persentase 83,7%, aspek kebahasaan memperoleh persentase 87,5%,
dan aspek media memperoleh persentase 91,7%.

Tidak hanya data kuantitatif, validasi materi dan media juga menghasilkan data
kualitatif berupa kritik dan saran yang diberikan oleh dua ahli. Beberapa saran dari
validator di antaranya yaitu perlu petunjuk penggunaan media untuk memberikan
pengenalan pengoperasian kepada siswa, perlu melakukan pra kegiatan yang
mengarah ke penulisan teks eksplanasi, dan pada pertanyaan yang berada pada
tataran LOTS harus diganti dengan pertanyaan yang berkaitan langsung dengan
analisis teks eksplanasi (HOTS).

Tahap Implementation

Gamifikasi berbasis classcraft yang telah dikembangkan dan dikategorikan layak
uji coba lapangan, selanjutnya diimplementasikan kepada peserta didik dan angket
praktisi guru. Angket praktisi guru dilakukan pada tanggal 10 April 2023 dengan dua
praktisi yang merupakan guru Bahasa Indonesia kelas XI SMA Negeri 2 Ponorogo.
Hasil data kuantitatif dua praktisi mendapatkan nilai rata-rata persentase sebesar 91%
yang tergolong dalam kriteria praktis. Terdapat 2 aspek yang dinilai, yaitu: (1) aspek
isi mendapatkan persentase sebesar 91,6% dan (2) aspek media mendapatkan
persentase sebesar 91%. Selain itu, terdapat data kualitatif berupa komentar atau
saran dari dua praktisi yaitu perlu disosialisasikan sebelum memulai pembelajaran
kepada siswa, dan penyampaian materi di awal dominan tekstual.

Tahap berikutnya adalah uji coba lapangan yang dilaksanakan secara dua tahap
yaitu: (1) uji kelompok kecil dengan jumlah sampel 6 siswa kelas XI IPS 3 dan (2) uji
kelompok besar dengan jumlah sampel 29 siswa kelas Xl IPA 7. Uji coba kelompok
kecil dilakukan pada tanggal 10 April 2023 dengan sampel 6 siswa. Berdasarkan hasil
angket uji kelompok kecil tersebut secara keseluruhan memperoleh persentase
sebesar 89,5% dengan kriteria praktis. Tahap selanjutnya adalah uji kelompok besar
yang dilaksanakan pada tanggal 13 April 2023 dengan sampel 29 siswa. Terdapat tiga
aspek penilaian yang meliputi aspek penyajian, aspek penggunaan, dan aspek
kebahasaan. Berdasarkan hasil angket uji kelompok besar secara keseluruhan
memperoleh persentase sebesar 90,6% yang termasuk kriteria praktis

Tahap Evaluation

Tahap evaluasi bertujuan untuk memperbaiki produk yang sudah dihasilkan.
Tahap evaluasi terdapat dua langkah yaitu evaluasi formatif dan evaluasi sumatif.
Namun, penelitian pengembangan ini hanya dilaksanakan evaluasi formatif karena
tujuan penelitian ini untuk mengembangkan gamifikasi berbasis classcraft dan bukan
untuk mengetahui efektivitas pada media pembelajaran yang dibuat. Berdasarkan
kritik, saran dan masukkan dari ahli media dan materi, praktisi (guru), dan siswa,
pengembang telah melakukan revisi sesuai dengan saran tersebut. Saran dari ahli
media dan materi yaitu mengubah soal pada tataran LOTS menjadi HOTS. Pada soal
peta pertama misi kedua terdapat soal “sebutkan pengertian teks eksplanasi!” yang
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kemudian direvisi menjadi “jelaskan pengertian teks eksplanasi menurut pemahaman
Anda!”. Tampilan revisi soal HOTS dapat dilihat pada Gambar 6. Kemudian, saran dari
praktisi dan siswa adalah perlu adanya petunjuk penggunaan classcraft dan
penjelasan beberapa fitur dalam classcraft. Terkait permasalahan tersebut,
pengembang membuat petunjuk penggunaan dan penjelasan fitur classcraft dengan
powerpoint yang dapat dilihat pada Gambar berikut:

KD dan Tujuan Pembelajaran x
“-&’1 B sy @ Tek AT A
Uji Pemahaman

Jelazkan pengertian teks eksolanasl menurut pemahaman Andal!

Gambar 6. Hasil revisi soal LOTS menjadi HOTS

PETUNJUK PENGGUNAAN MEDIA CLASSCRAFT o000
PADA PEMBELAJARAN MENULIS TEKS EKSPLANASI

1. Buka link yang telah dibagikan eleh guru

o

Gambar 7. Petunjuk penggunaan Classcraft

PEMBAHASAN

Pengembangan gamifikasi berbasis classcraft dilatarbelakangi dari hasil analisis
pada tahapan ADDIE yang dilaksanakan pada SMA Negeri 2 Ponorogo. Mengacu
pada analisis yang telah dipaparkan dalam hasil di atas, menyatakan bahwa dengan
adanya penelitian pengembangan ini dikarenakan belum ada media gamifikasi yang
diterapkan dalam pembelajaran bahasa Indonesia secara umum, terutama pada teks
eksplanasi. Media pembelajaran yang digunakan hanya terbatas pada PowerPoint,
papan tulis, dan film. Pasalnya, seiring berkembangnya teknologi informasi dan
komunikasi, diperlukan pemanfaatan berbagai gadget dan koneksi internet pada
pembelajaran (Widyartono, 2021). Hasil analisis juga menyebutkan metode yang
digunakan hanya terbatas ceramah dan diskusi. Dengan demikian, peneliti
mengembangkan gamifikasi berbasis classcraft pembelajaran menulis teks eksplanasi
untuk siswa kelas XI SMA.

Gamifikasi Berbasis Classcraft
Produk yang telah dikembangkan dapat diakses melalui pranala berikut ini:
https://accounts.classcraft.com/signup/student. Selain tersedia pada laman web, kini
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Classcraft sudah tersedia dalam bentuk aplikasi berbasis android maupun iOS,
sehingga guru dan siswa dapat menggunakan classcraft dari berbagai perangkat yang
memiliki akses internet (Amalia, 2021). Produk hanya dapat diakses oleh siswa dan
guru yang memiliki kode untuk bergabung ke dalam kelas classcraft.

Choose a character class

R~ = e

Gambar 8. Tampilan awal memilih karakter Gambar 9. Halaman utama Classcraft

Setelah masuk dengan kode yang telah dibagikan, siswa dapat memilih
karakter yang disukainya. Terdapat 3 karakter pada classcraft yaitu Guardian, Healer,
dan Mage yang mempunyai kekuatan yang berbeda. Selain itu, siswa juga dapat
memiliki jenis kelamin dan bentuk wajah karakter tersebut. Kemudian, siswa dapat
memulai pembelajaran dengan memilih fitur Quest. Quest adalah fitur utama pada
classcraft yang membantu guru untuk mengimplementasikan pembelajaran
petualangan di kelas yang diperuntukkan kepada siswa dengan desain berbentuk peta
(Rivera-Trigueros & Sanchez-Pérez, 2020). Deskripsi produk terbagi menjadi dua
bagian isi dan media yang dijabarkan sebagai berikut.

Gamifikasi berbasis classcraft berisi tentang materi menulis teks eksplanasi.
Pada bagian isi terbagi menjadi tiga tahap, yaitu (1) apersepsi, (2) pola pengembangan
teks eksplanasi, dan (3) menulis teks eksplanasi. Tahap pertama, apersepsi berisi
mengenai pengertian, menentukan fakta pada teks eksplanasi yang berjudul Banjir,
dan menentukan struktur teks eksplanasi pada teks yang berjudul Gempa Aceh.
Apersepsi dalam pembelajaran adalah menghubungkan materi sebelumnya dengan
materi baru, sebagai batu loncatan sampai mana siswa mengusai materi sebelumnya
sehingga dengan mudah menyerap pelajaran baru (Raihanah, 2021).

Tahap kedua berisi video yang berjudul Perundungan (bullying) yang dibuat oleh
kemdikbud dan siswa berdiskusi mengenai topik tersebut. Kemudian disajikan pola
pengembangan teks eksplanasi beserta cara menentukannya. Siswa kemudian
menentukan pola pengembangan video tersebut dan dua penggalan teks eksplanasi.
Tahap ketiga menampilkan video kembali yang berjudul Perundungan (bullying) dan
siswa secara berkelompok menentukan topik dan fakta pada video tersebut. kemudian
disajikan langkah-langkah menyusun teks eksplanasi dan siswa secara berkelompok
menyusun teks eksplanasi berdasarkan topik video tersebut. Tahap selanjutnya
menambahkan materi ke dalam media classcraft pada fitur quest. Fitur quest dibagi
menjadi tiga peta. Peta pertama mengenai apersepsi, peta kedua berisi pola
pengembangan teks eksplanasi, dan peta terakhir berisi menulis teks eksplanasi.
Adapun penjelasan setiap peta diuraikan sebagai berikut.
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Teks Eksplanasi X| > Quests > Pengantar Teks Eksplanasi 8 E 2
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Gambar 10. Tampilan misi pada peta pertama

Peta pertama mengenai apersepsi yang bertujuan untuk mengulang kembali
pemahaman siswa mengenai pengertian, fakta dalam teks, dan struktur teks
eksplanasi. Peta ini terdapat 5 misi yang harus diselesaikan oleh siswa yang terdiri
dari materi, kuis pemahaman, dan beberapa soal. Berikut 5 misi yang terdapat pada
peta pertama: (1) misi pertama berisi tentang ucapan selamat datang dan penjelasan
mengenai topik yang akan dibahas pada peta pertama, (2) misi kedua berisi tentang
KD dan tujuan pembelajaran yang akan dipelajari, serta kuis uji pemahaman mengenai
pengertian teks eksplanasi, (3) misi ketiga disajikan teks eksplanasi yang berjudul
“Banjir’ dan siswa menentukan minimal 2 fakta yang terdapat dalam teks tersebut, (4)
misi keempat disajikan teks eksplanasi yang berjudul “Gempa Aceh” dan siswa
menentukan struktur teks tersebut, dan (5) misi terakhir berisi tentang rangkuman
mengenai pengertian, struktur, dan ciri teks eksplanasi, serta ucapan selamat telah
menyelesaikan peta pertama.

leks Fksplanasi X1 > Quests > Pola Pengembangan Teks Eksplanasi B E s

18 5 o3 o e &

Gambar 11. Tampilan misi pada peta kedua

Pada peta kedua berisi tentang pola pengembangan teks eksplanasi yang terbagi
menjadi 5 misi yang harus diselesaikan oleh siswa. Berikut 5 misi yang terdapat pada
peta kedua: (1) misi pertama berisi ucapan selamat datang dan penjelasan mengenai
topik yang akan dibahas pada peta kedua, (2) misi kedua berisi tentang video youtube
yang berjudul “Perundungan (bullying)” dengan durasi 4 menit 56 detik yang dibuat
oleh kemdikbud dan siswa berdiskusi mengenai topik video tersebut pada fitur
discussion, (3) misi ketiga berisi materi mengenai pola pengembangan teks
eksplanasi, (4) misi ketiga berisi tips menentukan pola pengembangan teks
eksplanasi. Kemudian terdapat kuis berisi beberapa penggalan teks eksplanasi dan
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siswa menentukan pola pengembangan pada penggalan teks eksplanasi tersebut, (5)
misi terakhir terdapat rangkuman mengenai jenis pola pengembangan teks eksplanasi
dan tips menentukan pola pengembangan teks eksplanasi.

s Clesplonasi X1 > Quests > Menulis Teks Eksplanasi a8 4

Pada peta terakhir berisi tentang menulis teks eksplanasi berdasarkan struktur
dan kebahasaannya yang terbagi menjadi 6 misi yang harus diselesaikan oleh siswa.
Berikut 6 misi mengenai menulis teks eksplanasi: (1) misi pertama berisi ucapan
selamat datang dan penjelasan tentang materi yang akan dibahas, (2) misi kedua
berisi tentang langkah-langkah menulis teks eksplanasi, selanjutnya disajikan video
youtube yang sama dengan peta kedua misi kedua dan siswa secara berkelompok
mengidentifikasi topik-topik atau fakta yang terdapat pada video tersebut, (3) misi
ketiga berisi tentang langkah kedua dalam menulis teks eksplanasi yaitu menyusun
kerangka teks eksplanasi dan siswa secara berkelompok menyusun topik-topik atau
fakta yang telah ditemukan dalam video sebelumnya ke dalam kerangka teks
eksplanasi, (4) misi keempat berisi tentang cara mengembangkan kerangka dan siswa
secara berkelompok menyusun kerangka teks eksplanasi menjadi teks eksplanasi
yang sesuai dengan struktur dan kebahasaan, (5) misi kelima berisi tentang perintah
perwakilan kelompok untuk mempresentasikan di depan kelas dan kelompok lain
memberikan komentar dan saran pada kolom discussion, dan (6) misi terakhir berisi
rangkuman materi langkah-langkah menyusun teks eksplanasi.

Produk yang telah dikembangkan divalidasi oleh ahli media dan materi yang
menghasilkan dua jenis data yaitu data kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif
diperoleh dari angket hasil validasi, sedangkan data kualitatif berupa saran, komentar
maupun kritik dari validator ahli. Berdasarkan data kuantitatif, gamifikasi berbasis
media classcraft yang telah dikembangkan memperoleh nilai rata-rata dengan
persentase sebesar 87,6% sehingga tergolong dalam kategori sangat layak untuk
diimplementasikan. Aspek media mendapatkan nilai persentase tertinggi
dibandingkan aspek lainnya yaitu sebesar 91,7%. Hal ini menunjukkan bahwa
penyajian materi, tatak letak, tipografi, gambar pada media classcraft telah baik dan
menarik. Selain itu, Krishnan dkk. (2021) menemukan bahwa fitur signifikan yang
terdapat pada classcraft adalah tata letak konten di layar, yang memberikan
kemudahan untuk dibaca dan dilihat.

Selain aspek media, terdapat aspek kebahasaan yang mendapatkan nilai
tertinggi kedua yaitu sebesar 87,5%. Hal-hal yang dinilai dalam aspek kebahasaan
meliputi kesesuaian kata dengan KBBI, kesesuaian dengan kaidah bahasa Indonesia
yang baik dan benar (EYD), kalimat yang digunakan efektif dan tidak menimbulkan
penafsiran ganda. Hal tersebut selaras dengan penelitian Revita dkk. (2023)
bahwasanya kata-kata yang dibahasakan dengan baik dan benar akan memudahkan
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seseorang dalam memahami permasalahan dan mengolah informasi yang
didapatkan. Pada aspek isi memperoleh persentase sebesar 83,7% yang memiliki nilai
paling rendah di antara kedua aspek lainnya. Hal ini dipengaruhi oleh beberapa faktor
kesesuaian materi dengan KD dan tujuan pembelajaran, keakuratan konsep dan
definisi yang disajikan, susunan materi dalam classcraft sistematis dan mudah
dipahami. Namun, dalam aspek ini terdapat soal yang masih pada tataran KD
pengetahuan yang seharusnya masuk pada tataran KD keterampilan.

Data uji praktisi diperoleh dari penilaian dua guru yang merupakan guru Bahasa
Indonesia kelas XI SMA Negeri 2 Ponorogo. Terdapat dua aspek yang menjadi
penilaian dalam uji praktisi ini yaitu aspek isi dan media. Berdasarkan data kuantitatif,
gamifikasi berbasis media classcraft yang telah divalidasi ahli memperoleh nilai rata-
rata dengan persentase 91% sehingga termasuk dalam kategori sangat layak. Hal ini
selaras dengan penelitian Sanchez dkk. (2017) menyatakan bahwa penerapan media
classcraft dalam pembelajaran dapat meningkatkan kerja sama yang baik antara guru
dengan siswa karena telah menciptakan pembelajaran yang menyenangkan.
Pembelajaran gamifikasi berbasis classcraft juga meningkatkan kompetensi
profesional guru Krishnan dkk. (2021).

Setelah uji validasi ahli media dan materi, serta praktisi dengan dua guru Bahasa
Indonesia, gamifikasi berbasis media classcraft telah layak untuk diujicobakan pada
siswa kelompok kecil dan kelompok besar. Berdasarkan data kuantitatif kelompok kecil
dengan sampel 6 siswa, gamifikasi berbasis media classcraft memperoleh nilai rata-
rata dengan persentase 89,5%. Terdapat 10 pertanyaan yang menjadi penilaian dalam
angket respons yang memuat tiga aspek yaitu penyajian, kebahasaan, dan
penggunaan. Selain data kuantitatif, terdapat juga data kualitatif yang berupa
komentar dan saran dari siswa kelompok kecil. Siswa memberikan respons baik
dengan mengungkapkan bahwa media classcraft yang dikembangkan sangat
menarik, seru, tidak membuat bosan, dan berbeda dengan media lainnya. Hal ini
selaras dengan temuan Cakiroglu dkk. (2017) menunjukkan bahwa gamifikasi sangat
diminati siswa karena faktanya siswa kini tumbuh dengan media interaktif dan game
sudah menjadi kebiasaan mereka. Dengan demikian, gamifikasi di ruang kelas dapat
menarik dan memotivasi siswa (Glover, 2013).

Berdasarkan data kuantitatif uji kelompok besar dengan jumlah 29 siswa,
gamifikasi berbasis media classcraft memperoleh nilai rata-rata dengan persentase
90,6%. Pada aspek penyajian mendapatkan nilai persentase sebesar 89%. Hal-hal
yang dinilai dalam aspek penyajian meliputi materi yang terdapat di classcraft mudah
dipahami dan berkaitan dengan sehari-hari, tampilan media classcraft menarik dan
seru, dan misi dalam media classcraft menumbuhkan rasa ingin tahu. Hal ini selaras
dengan penelitian (Forsberg, 2018) menekankan bahwa media classcraft dapat
meningkatkan kesenangan siswa dan memberikan lebih banyak stimulus yang
berbeda pada proses pembelajaran mereka.

Aspek penggunaan mendapatkan nilai persentase sebesar 91,1%. Hasil
persentase tersebut menunjukkan bahwa media classcraft memudahkan memahami
materi teks eksplanasi, tidak membosankan, berbagai fitur mudah dipahami, dan dapat
meningkatkan motivasi siswa. Hal ini selaras dengan penelitian Denny (2020)
bahwasanya terdapat korelasi antara motivasi siswa dengan pemanfaatan media yang
sesuai dengan kondisi siswa dan perkembangan teknologi saat ini. Selain itu, hasil
penelitian Asari dkk. (2020) menunjukkan bahwa teknologi berpengaruh terhadap
kinerja pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan adanya gamifikasi berbasis media
classcraft karena tujuan utamanya adalah untuk meningkatkan keterlibatan, motivasi,
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dan pemahaman siswa dengan menggunakan lingkungan yang menyenangkan
(Khaleel dkk., 2016). Lebih lanjut (Membrive & Armie, 2020) dalam penelitiannya 86%
responden sangat tertarik dan memotivasi untuk belajar bahasa inggris melalui
classcraft.

SIMPULAN DAN SARAN

Gamifikasi berbasis classcraft pembelajaran menulis teks eksplanasi kelas Xl
SMA dengan model ADDIE mendapatkan hasil sangat layak dan dapat
diimplementasikan. Gamifikasi berbasis classcraft tersedia pada situs web dan aplikasi
android dan iOS yang dapat dioperasikan melalui gawai, laptop, dan komputer. Hasil
dari produk gamifikasi berbasis classcraft diperoleh materi pembelajaran menulis teks
eksplanasi dan kelas classcraft. Isi materi menulis teks eksplanasi terdiri dari
apersepsi yang didalamnya terdapat pengertian, fakta dalam teks, dan struktur teks
eksplanasi, pola pengembangan teks eksplanasi, cara menentukan pola
pengembangan teks eksplanasi, dan langkah-langkah menulis teks eksplanasi. Selain
itu, kelas classcraft pada fitur quest terbagi menjadi tiga peta. Peta pertama mengenai
apersepsi teks eksplanasi dengan 5 misi, peta kedua mengenai pola pengembangan
teks eksplanasi dengan 5 misi, dan peta ketiga mengenai menulis teks eksplanasi
dengan 6 misi didalamnya.

Peneliti memiliki saran untuk peneliti masa depan yang tertarik mengkayji
gamifikasi berbasis classcraft untuk lebih memanfaatkan berbagai macam fitur yang
tersedia dalam classcraft yang dapat membantu jalannya pembelajaran di kelas.
Harapannya pengembangan gamifikasi harus terus dikembangkan dalam
pembelajaran di Indonesia.
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