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Abstract This study aims to examine the effect of CodeCombat-based interactive learning
media onstudents’ learning motivationinlInformatics subjects atSMKNegeri 1 Panji. This
researchemployed a quantitative approachusing a quasi-experimental method with a pretest-
posttest control group design. The sample consisted of 72 students, divided into an
experimental class of 36 students and a control class of 36 students. The experimental class
was taught using CodeCombat, while the control class received conventional instruction.
Data were collected using a 20-item Likert-scale learning motivation questionnaire that had
beentested for validity and reliability. Data analysis was conducted using IBM SPSSthrough
normality tests, homogeneity tests, paired sample t-tests, independent sample t-tests, and
N-Gain analysis. The results showed that the pretest scores of the experimental and control
classes were not significantly different, with a significance value of 0.53 > 0.05. However, the
posttest results showed a significant difference between the two classes, with p<0.001. The
experimental class obtained a higherposttest mean score of 87.86 comparedto the control
class, which obtained 73.69. The N-Gain score of the experimental class was 0.6316,
categorized as moderate or fairly effective, while the control class obtained 0.1867,
categorized as low. These findings indicate that CodeCombat-based interactive learning
media has a significant positive effect on improving students’ learning motivation in
Informatics subjects.

Keywords: interactive learning media; CodeCombat; learning motivation; Informatics;
game-based learning

Abstrak:Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh penggunaan media pembelajaran
interaktif berbasis CodeCombat terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran
Informatika di SMK Negeri 1 Paniji. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif
dengan metode eksperimen semu atau quasi-experiment melalui desain pretest-posttest
control group design. Sampel penelitianberjumlah 72 siswa yang terdiri atas 36 siswa kelas

eksperimen dan 36 siswa kelas kontrol. Kelas eksperimen memperoleh pembelajaran
menggunakan media CodeCombat, sedangkan kelas kontrol memperoleh pembelajaran
secara konvensional. Data dikumpulkan menggunakan angket motivasi belajar berbentuk
skala Likert yang terdiri atas 20 butir pernyataan dan telah diuji validitas serta reliabilitasnya.
Analisis data dilakukan dengan bantuan IBM SPSS melalui uji normalitas, uji homogenitas,
paired sample t-test, independent sample t-test, dan analisis N-Gain. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa nilai pretest kelas eksperimen dan kelas kontrol tidak berbeda secara
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signifikan dengan nilai signifikansi 0,53 > 0,05. Setelah perlakuan diberikan, hasil posttest
menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara kedua kelas dengan nilai p<0,001.
Rata-rata posttest kelas eksperimen sebesar 87,86 lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol
sebesar73,69.HasilN-Gainkelaseksperimen sebesar0,6316 termasuk kategori sedang atau
cukup efektif, sedangkan kelas kontrol sebesar0,1867 termasuk kategorirendah. Temuan ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis CodeCombat berpengaruh
positif dan signifikan terhadap peningkatan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran
Informatika.

Kata kunci: media pembelajaran interaktif; CodeCombat; motivasi belajar; Informatika;
pembelajaranberbasis game
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1. Pendahuluan

Pendidikan kejuruan memiliki peran strategis dalam menyiapkan peserta didik
agar memiliki pengetahuan, keterampilan, dan sikap kerja yang sesuai dengan
kebutuhan perkembangan teknologi[1]. Dalam konteks Sekolah Menengah Kejuruan
(SMK), mata pelajaran Informatika tidak hanya menuntut penguasaan konsep, tetapi
juga kemampuan menerapkan logika, memecahkan masalah, dan berlatih secara
berkelanjutan[2]. Oleh karena itu, proses pembelajaran perlu dirancang agar mampu
mendorong keterlibatanaktif siswa sejak awal sampai akhir kegiatanbelajar.

Salah satu persoalan yang sering muncul dalam pembelajaran Informatika
adalah rendahnya motivasi belajar siswa ketika pembelajaran masih berlangsung
secara konvensional [3]. Materi yang berkaitan dengan logika, algoritma, dan
pemrograman sering dipersepsi sebagai materi yang sulit, abstrak, dan menuntut
ketelitian tinggi [4]. Kondisi tersebut dapat menyebabkan siswa cepat bosan, kurang
tertantang, dantidak percayadiri ketikamengerjakantugas.

Penelitian nasional terbaru menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif
berpotensi memperbaiki situasi tersebut. Putri dan Trisnawati melaporkan bahwa
media pembelajaran berbasis Educandy game pada siswa SMK berpengaruh positif
terhadap motivasi dan hasil belajar siswa [8]. Temuan ini memperlihatkan bahwa
media interaktif yang memadukan tantangan, umpan balik, dan suasana belajar
menyenangkan dapat mendukung motivasi belajaryanglebihbaik.

Hasil penelitian lain dalam konteks pembelajaran vokasi menguatkan
pentingnya strategi gamifikasi. Fitrianingrum dan Kholis melaporkan bahwa
penerapan gamifikasi di SMK Negeri 2 Yogyakarta meningkatkan kategori motivasi
tinggi siswa dari 54,29% pada siklus | menjadi 74,28% pada siklus Il [3]. Seli
menunjukkan bahwa metode gamifikasi pada mata pelajaran Informatika
memberikan pengaruh positif dan signifikan terhadap motivasi belajar siswa [5].
Selain itu, meta-analisis Zaki et al. menegaskan adanya pengaruh positif media
pembelajaran terhadap motivasi belajarsiswa SMK[10].

Salah satu platformyang relevan untuk dikaji adalah CodeCombat. Platform ini
memadukan unsur permainan dengan aktivitas pemrograman sehingga siswa
belajar melalui misi, tantangan, level, dan umpan balik langsung. Nabiilah dan Zaus
menunjukkan bahwa penerapan model game-based learning dengan platform
CodeCombat efektif meningkatkan pemahaman pemrograman siswa [6]. Hasil
tersebut penting karena pemahaman pemrograman dan motivasi belajar saling
berkaitan dengan ketekunan siswa dalam mencoba, memperbaiki kesalahan, dan
menyelesaikan latihan.

Meskipun demikian, penelitian nasional yang secara khusus menelaah
pengaruh CodeCombat terhadap motivasi belajar dalam konteks SMK masih
terbatas. Sebagian besar penelitian di Indonesia masih memanfaatkan Quizizz,
Educandy, Kahoot!, atau game edukasi yang dikembangkan sendiri. Bahkan, Rafisya
et al. menemukan bahwa game-based learning dapat meningkatkan keaktifan
belajar, tetapi belum tentu meningkatkan motivasi belajar apabila media yang
digunakan belum sepenuhnya sesuai dengan karakteristik materi dan kebutuhan
siswal7].

Penelitian Putri dan Trisnawati mengkaji penggunaan media pembelajaran
berbasis (Educandy game) pada siswa SMK. Hasil penelitiannya menunjukkan
bahwa media berbasis permainan berpengaruh terhadap motivasi dan hasil belajar
siswa. Temuan ini relevan dengan penelitian ini karena menunjukkan bahwa media
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pembelajaran berbasis game dapat digunakan dalam konteks pembelajaran di
SMK8].

Selanjutnya, Nabiilah dan Zaus melakukan penelitian kuasi-eksperimen
mengenai penggunaan platform CodeCombat dalam pembelajaran pemrograman.
Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa CodeCombat efektif dalam
meningkatkan pemahaman pemrograman siswa. Penelitian ini menjadi rujukan
penting karena menggunakan platform yang sama, yaitu CodeCombat, sehingga
memiliki keterkaitanlangsungdengan penelitianyang dilakukan[6].

Fitrianingrum dan Kholis meneliti penerapan gamifikasi pada mata pelajaran
kejuruan di SMK. Hasil penelitiannya menunjukkan bahwa kategori motivasi belajar
tinggi meningkat dari 54,29% menjadi 74,28 %. Temuantersebut memperkuat bahwa
penerapan gamifikasi memiliki potensi dalam meningkatkan motivasi belajar pada
pendidikanvokasi[9].

Menurut Seli penggunaan metode gamifikasi pada mata pelajaran Informatika
dengan desain (one group pretest-posttest). Hasil penelitian menunjukkan bahwa
gamifikasi memberikan pengaruh positif dan signifikan terhadap motivasi belajar
siswa. Penelitian ini relevan karena menunjukkan adanya hubungan langsung antara
penerapan gamifikasi dan peningkatan motivasi belajar pada mata pelajaran
Informatika [5].

Berdasarkan uraian dan penelitian terdahulu tersebut, penelitian tentang
pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis CodeCombat
terhadap motivasibelajar siswa SMK Negeri 1 Panji pada mata pelajaran Informatika
menjadi penting untuk dilakukan. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan bukti
empiris mengenai efektivitas CodeCombat sebagai alternatif media pembelajaran
interaktif di lingkungan SMK serta memperkaya kajian nasional mengenai integrasi
mediaberbasisgame dalampembelajaraninformatika.

2. KajianPustakaatauPenelitian Terkait

2.1.MediaPembelajaraninteraktif

Media pembelajaran interaktif merupakan sarana pembelajaran yang
memungkinkan terjadinya hubungan timbal balik antara materi, media, guru, dan
siswa selama proses Belajar [10]. Media seperti ini tidak hanya menyajikan
informasi, tetapi juga menyediakan kesempatan bagi siswa untuk merespons,
mencoba, menerima umpan balik, dan belajar melalui pengalaman yang lebih
aktif.

Dalam konteks SMK, penggunaan media interaktif menjadi penting karena
karakteristik pembelajarannya menuntut latihan dan keterampilan praktik.
Azzahra dan Prasetyo menegaskan bahwa media pembelajaran digital mampu
meningkatkan motivasi belajar karena menampilkan unsur visual dan interaktif
yang membuat siswa lebih tertarik dalam mengikuti pembelajaran [2]. Dengan
demikian, media interaktif dapat berfungsi sebagai alat bantu penyampaian
materi sekaligus sarana untukmembangunketerlibatanbelajar.

2.2. Game-Based Leaming dan Gamifikasi

Game-based learning merupakan pendekatan pembelajaran yang
memanfaatkan mekanisme permainan untuk mencapai tujuan belajar tertentu.
Pendekatan ini menempatkan permainan sebagai bagian dari proses belajar,
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sehingga siswa tidak hanya menerima materi, tetapi juga berinteraksi melalui
tantangan, aturan,tujuan,dan umpanbalik.

Dalam pembelajaran vokasi, pendekatan ini relevan karena mampu
menggabungkan latihan berulang dengan suasana yang kompetitif dan
menyenangkan. Khoiruddin dan Iskandar menemukan bahwa media gamifikasi
layak digunakan dan dapat meningkatkan motivasi belajar kategori sedang
dengan gain 0,558 [5]. Walaupun demikian, efektivitas game-based learning
tetap dipengaruhi oleh kesesuaian media dengan materi, desain aktivitas, durasi
penggunaan,dan karakteristik siswa.

2.3.CodeCombat sebagai MediaPembelajaran

CodeCombat adalah platform pembelajaran pemrograman berbasis
permainan yang memungkinkan siswa belajar melalui penyelesaian misi dan
tantangan secara bertahap [7]. Dalam platformini, siswa tidak sekadar memilih
jawaban, tetapi mengetikkan kode untuk menggerakkan karakter dan
menyelesaikan level tertentu. Karakteristik tersebut membuat CodeCombat
lebih dekat dengan pengalaman belajar pemrograman yang sesungguhnya
dibandingkan dengan mediakuisbiasa. Denganmempertimbangkanciri-cirinya,
CodeCombat dapat diposisikan sebagai media pembelajaran interaktif karena
memuat interaktivitas tinggi, tantangan bertingkat, umpan balik langsung, dan
pengalamanbelajarberbasispemecahan masalah[11].

Selain itu, dengan penggunaan CodeCombat, siswa dapat mempelajari
berbagai bahasa pemrograman, seperti JavaScript, Python, HTML, dan
CoffeeScript, serta memahami dasar-dasar ilmu komputer secara interaktif.
Platform ini membantu siswa mengembangkan keterampilan berpikir
komputasional, pemecahan masalah, logika pemrograman, dan penyusunan
algoritma melalui aktivitas pembelajaran berbasis permainan [12]. Oleh sebab
itu, platform ini layak diuji pengaruhnya terhadap motivasi belajar siswa SMK
pada matapelajaraninformatika.

2.4. Motivasi Belajar

Motivasi belajar adalah kekuatan yang mendorong siswa untuk terlibat,
bertahan, dan berusaha mencapai tujuan belajar. Dalam konteks sekolah,
motivasi tampak pada antusiasme mengikuti pelajaran, ketekunan mengerjakan
tugas, rasa percaya diri ketika menghadapi soal, dan kepuasan setelah berhasil
menyelesaikan aktivitasbelajar[13].

Dalam penelitian ini, motivasi belajar diukur melalui empat indikator utama,
yaitu perhatianterhadap pembelajaran, persepsi bahwa kegiatan belajar relevan
dan bermanfaat, keyakinan diri untuk menyelesaikan tugas, serta kepuasan
setelah mengikuti pembelajaran. Keempat indikator ini dipilih karena sesuai
dengan karakter media interaktif berbasis permainan yang menuntut
ketertarikan, keterlibatan,keberanianmencoba, dan rasapencapaian[14].

3. MetodePenelitian

Penelitian inimenggunakan pendekatan kuantitatif denganmetode eksperimen
semu atau quasi-experiment. Desain penelitian yang digunakan adalah
pretest-posttest control group design dengan melibatkan dua kelompok, yaitu kelas
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eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen memperoleh pembelajaran
menggunakan media codecombat, sedangkan kelas kontrol memperoleh
pembelajaran secara konvensional. Desain ini digunakan untuk mengetahui
pengaruh penggunaan media pembelajaran terhadap motivasi belajar peserta didik
pada matapelajaraninformatika.

Penelitian dilaksanakan di SMK Negeri 1 Panji dengan sampel sebanyak 72
peserta didik. Sampel tersebut terdiri atas 36 peserta didik pada kelas eksperimen
dan 36 peserta didik padakelas kontrol. Teknik pengambilan sampel menggunakan
teknik sampling dengan mempertimbangkan kesetaraan karakteristik antara kedua
kelas. Sebelum perlakuan diberikan, kedua kelas terlebih dahulu diberi pretest untuk
mengetahui kondisi awal motivasi belajar peserta didik. Setelah pembelajaran
selesai, kedua kelas diberi posttest untuk mengetahui perubahan motivasi belajar
setelahperlakuan.

Media yang digunakan dalam penelitian ini Adalah CodeCombat. Media
tersebut digunakan untuk membantu penyampaian materi Dasar Pemrograman
agar lebih menarik, visual, dan mudah dipahami oleh peserta didik. Pada kelas
eksperimen, media digunakan dalam kegiatan pembelajaran mulai dari
penyampaian materi, diskusi, latihan menggunakan codecombat, hingga refleksi.
Sementara itu, kelas kontrol mengikuti pembelajaran tanpa menggunakan media
tersebut.

Instrumen penelitian berupa angket motivasi belajar yang terdiri atas 20 butir
pernyataan dengan skala Likert. Sebelum digunakan, instrumen diuji validitas dan
reliabilitasnya menggunakan data di luar sampel penelitian [15]. Uji validitas
dilakukan dengan korelasi product moment, sedangkan uji reliabilitas menggunakan
koefisien Cronbach’ s Alpha. Instrumen dinyatakan layak digunakan apabila setiap
butir pernyataan valid dan nilai reliabilitas memenubhi kriteriayang ditentukan.

Data penelitian dianalisis dengan bantuan IBM SPSS. Tahap analisis diawali
dengan uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk dan uji homogenitas sebagai uji
prasyarat. Data dinyatakan normal dan homogen apabila nilai signifikansi lebih
besar dari 0,05. Setelah uji prasyarat terpenuhi, dilakukan uji hipotesis untuk
mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran terhadap motivasi belajar
pesertadidik. Keputusan pengujiandidasarkanpadataraf signifikansi0,05.

Selain uji prasyarat dan uji hipotesis, penelitian ini juga menggunakan analisis
N-Gain untuk mengetahui peningkatan motivasi belajar peserta didik sebelum dan
sesudah perlakuan. Analisis N-Gain dilakukan dengan membandingkan skor pretest
dan posttest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Perhitungan N-Gain
digunakan untuk melihat sejauh mana peningkatan skor motivasi belajar peserta
didik setelah mengikuti pembelajaran. Nilai N-Gain diperoleh dari selisih skor
posttest dan pretest yang dibandingkan dengan skor maksimum ideal. Hasil N-Gain
kemudiandikategorikanke dalamkriteria rendah, sedang,dantinggi[16].

Berdasarkan rancangan metode penelitian tersebut, kerangka berpikir dan
hipotesis penelitian ini disusun sebagai bagian dari alur eksperimen semu yang
membandingkan kelas eksperimen dan kelas control [17]. CodeCombat
ditempatkan sebagai perlakuan pada kelas eksperimen karena memiliki
karakteristik berupa level bertahap, tantangan belajar, umpan balik langsung,
visualisasi hasil kode, dan suasana belajar yang menyerupai permainan.
Karakteristik tersebut secara teoretis diperkirakan dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa melalui empat indikator, yaitu perhatian, relevansi, kepercayaan diri,
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dan kepuasan, karena siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih aktif,
menantang, serta memberi ruang untuk mencoba dan memperbaiki kesalahan
secaralangsung[18].

Gambar 1 Kerangka BerpikirPenelitian

Media Pembelajaran Interaktif Berbasis CodeCombat
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Hipotesis nol (HO) dalam penelitian ini adalah tidak terdapat pengaruh yang
signifikan dari penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis CodeCombat
terhadap motivasi belajar siswa SMK Negeri 1 Panji pada mata pelajaran
Informatika [19]. Hipotesis alternatif (H1) adalah terdapat pengaruh yang signifikan
dari penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis CodeCombat terhadap
motivasi belajar siswa SMKNegeri 1 Panji pada matapelajaraninformatika.

Penelitian ini difokuskan untuk menguiji secara empiris pengaruh penggunaan
media pembelajaran interaktif berbasis CodeCombat terhadap motivasi belajar
siswa SMK Negeri 1 Panji pada mata pelajaran Informatika. Kebaruan penelitian ini
terletak pada penggunaan CodeCombat sebagai media pembelajaran berbasis
game yang dikaji secara khusus dalam konteks pembelajaran Informatika di SMK,
denganfokusutama pada aspek motivasibelajarsiswa[20], [21].

4. Hasil dan Pembahasan

4.1.Hasil Pendlitian

4.1.1 Pelaksanaan Pembelajaran Menggunakan Media
Pelaksanaan pembelajaran dilakukan pada kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Kelas eksperimen menggunakan media CodeCombat,
sedangkan kelas kontrol mengikuti pembelajaran secara konvensional.
CodeCombat digunakan untuk membantu peserta didik memahami
materi Dasar Pemograman melaluitampilan visual,instruksiinteraktif,dan
aktivitas penyelesaiantantangan[22].

Gambar2 Tampilan Media Pembelajaran CodeCombat
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Berdasarkan Gambar 2, CodeCombat menyajikan pembelajaran
dalam bentuk permainan edukatif sehingga peserta didik dapat belajar
secaralebih menarik danaktif.

Gambar 3 Pelaksanaan Pembelajaran pada Kelas Eksperimen
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Berdasarkan Gambar 3, peserta didik pada kelas eksperimen
mengikuti pembelajaran dengan memanfaatkan CodeCombat.
Penggunaan media ini mendorong peserta didik untuk lebih fokus, terlibat,
dantermotivasi dalammengikuti pembelajaran.

Gambar 4 Pelaksanaan PembelajaranpadaKelasKontrol

Berdasarkan Gambar 4, pem't;elajaran pada kelas kontrol dilakukan
melalui penjelasan guru, pencatatan materi, dan pengerjaan tugas tanpa
menggunakan media CodeCombat. Perbedaan perlakuan ini digunakan
untuk melihat pengaruh penggunaan CodeCombat terhadap motivasi
belajar peserta didik padamata pelajaran Informatika.
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4.1.2 Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen

Tabel 1 YjiValiditas

No | rHitung | rTabel Keterangan
1. | 0920 | 0,361 Valid
2. | 0,789 | 0,361 Valid
3. | 0,763 | 0,361 Valid
4. | 0873 | 0,361 Valid
5 | 0893 @ 0,361 Valid
6. | 0,728 | 0,361 Valid
7. 0894 | 0,361 Valid
8. 0831 0,361 Valid
9. | 0836 | 0,361 Valid
10. | 0905 | 0,361 Valid
11.| 0918 | 0,361 Valid
12. | 0,821 0,361 Valid
13.| 0,776 | 0,361 Valid
14. | 0,901 0,361 Valid
15.| 0855 | 0,361 Valid
16 | 0924 | 0,361 Valid
17.| 0890 | 0,361 Valid
18.| 0818 | 0,361 Valid
19. 1 0920 @ 0,361 Valid
20. 0894 | 0,361 Valid
Tabel2 Distribusi DataHasilUji CobaAngket
Cronbach'sAlpha Nofltems

.981 20

Berdasarkan hasil uji validitas terhadap 20 butir pernyataan angket
motivasi belajar, seluruh item memperoleh nilai r hitung > r tabel, yaitu
0,920 > 0,361. Dengan demikian, seluruh item dinyatakan valid. Hasil uji
reliabilitas menunjukkan nilai Cronbach’ s Alpha sebesar0,981, sehingga
instrumendinyatakanmemiliki reliabilitas sangat tinggi.

4.1.3 Hasil Uji Prasyarat Analisis

Tabel 3Uji Normalitas
Testsof Normality
Kolmogorov-Smimov? Shapiro-Wilk
Data Statistic df Sig. Statistic df Sig.
PretestKontrol 128 36 146 .970 36 422
Posttest Kontrol 125 36 172 .983 36 .838
PretestEksperimen .090 36 200" .986 36 919
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Posttest Eksperimen 114 36 200" .982 36 .809
Tabel 4Uji Homogenitas Pretest
Testsof Homogeneity of Variances
LeveneStatistic df1 df2 Sig.2
PRETEST BasedonMean .168 1 70 .683
KONTROL VS BasedonMedian 178 1 70 .674
PRETEST BasedonMedianandwithadjusteddf 178 1 68.960 674
EKSPERIMEN  Basedon trimmedmean 173 1 70 679
Tabel 5 Ui HomogenitasPosttest
Test of Homogeneity of Variance
LeveneStatistic df1 df2 Sig.2
POSTTEST BasedonMean .249 1 70 .619
KONTROL VS BasedonMedian 32 1 70 .572
POSTTEST BasedonMedianandwithadjusteddf 32 1  69.471 572
EKSPERIVEN  Basedon trimmedmean 265 1 70 .609

Uji normalitas dilakukan menggunakan Shapiro-Wilk karena jumlah
responden pada setiap kelompok sebanyak 36 peserta didik. Hasil
pengujian menunjukkan bahwa nilai signifikansi Pretest Kontrol sebesar
0,422, Posttest Kontrol sebesar 0,838, Pretest Eksperimen sebesar 0,919,
dan Posttest Eksperimen sebesar 0,809. Seluruh nilai signifikansi lebih
besar dari 0,05, sehingga data pada masing-masing kelompok dinyatakan
berdistribusi normal.

Pengujian datapretest dilakukanuntuk mengetahui kemampuanawal
peserta didik pada dua kelas yang berbeda, yaitu kelas kontrol dan kelas
eksperimen, sebelum perlakuan diberikan. Selanjutnya, uji homogenitas
dilakukan menggunakan Levene's test untuk mengetahui apakah data
pretest kedua kelas memiliki varians yang sama. Berdasarkan hasil
pengujian, diperoleh nilai Levene Statistic sebesar 0,168 dengan
signifikansi 0,683. Karena nilai signifikansi 0,683 > 0,05, maka data pretest
kelas kontrol dan kelas eksperimen dinyatakan homogen. Dengan
demikian, kedua kelas memiliki kemnampuan awal yang relatif setara dan
data penelitian memenuhi syarat untuk dilanjutkan ke analisis statistik
parametrik [23].

Uji homogenitas juga dilakukan pada data posttest untuk mengetahui
apakah varians nilai akhir antara kelas kontrol dan kelas eksperimen
berada dalam kondisiyang sama. Berdasarkan hasil uji Levene padatabel,
diperoleh nilai Levene Statistic sebesar 0,249 dengan nilai signifikansi
sebesar 0,619. Nilai signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05, sehingga
dapat disimpulkan bahwa varians data posttest pada kelas kontrol dan
kelas eksperimen bersifat homogen. Dengan demikian, data posttest
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kedua kelompok memenuhi asumsi homogenitas varians dan layak untuk
dianalisis lebih lanjutmenggunakan uji statistik parametrik.

4.1.4 HasilUjiHipotesis

Tabel 6 YjiPaired Samplet-Test
Uji Hipotesis Paired Sample t-Test Mean Std. Std. Error Two-Sid
Kelompok Difference Deviation Mean t df | edp | Keterangan
Paired samplet-test kelaskontrol -5.944 3.089 515 -11.548 | 35 | p<0,001 | Signifikan
Paired sample t-test kelas
: -19.389 2.499 416 -46.554 | 35 | p<0,001 | Signifikan
eksperimen
Hasil uji paired sample t-Test menunjukkan bahwa terdapat peningkatan
motivasi belajar pada kelas kontrol dan kelas eksperimen setelah proses
pembelajaran dilakukan. Pada kelas kontrol,diperoleh nilaimeandifference sebesar-
5,944, nilai t =-11,548, dan signifikansi p<0,001, sehingga terdapat perbedaan yang
signifikan antara nilai pretest dan posttest. Pada kelas eksperimen, diperoleh nilai
mean difference sebesar-19,389, nilait =-46,554, dan signifikansi p<0,001, yangjuga
menunjukkan adanya perbedaan signifikan setelah penggunaan media
pembelajaran. Besarnya selisih rata-rata pada kelas eksperimen menunjukkan
bahwa peningkatan motivasi belajar peserta didik lebih tinggi dibandingkan dengan
kelas kontrol.
Uji Hipotesis - Independent Samplest-Test
Perbandingan Mean Mean Mean t df Sig.t-Test Keputusan
Eksperimen Kontrol Difference
Pr :
etest Eksperimenvs 6847 6775 072 0632 70 0,53 HO diterima
Kontrol
PosttestEksperi
CSIEKSpEImENYS 8786 7369 1417 10963 70  p<0,001 TolakHO
Kontrol
Hasil uji Independent Sample t-Test menunjukkan bahwa nilai pretest kelas
eksperimen dan kelas kontrol tidak berbeda secara signifikan, dengan nilai
signifikansi sebesar 0,53 > 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan awal
peserta didik pada kedua kelas berada dalam kondisi yang relatif setara sebelum
perlakuan diberikan. Setelah pembelajaran dilakukan, hasil posttest menunjukkan
adanya perbedaan yang signifikan antara kedua kelas, dengan nilai signifikansi
p<0,001. Rata-rata posttest kelas eksperimen sebesar 87,86, sedangkan kelas
kontrol sebesar 73,69. Temuan ini menunjukkan bahwa motivasi belajar peserta
didik padakelas eksperimenlebihtinggi dibandingkan dengankelaskontrol.
Uji Perbandingan (N-Gain)
Kelas N Minimum Maximum MeanN-Gain  Persentase Kategori
Kontrol 36 03 41 .1867 ~18%Rendah/Tidak Efektif
Eksperimen 36 43 1.00 .6316 ~63%Sedang/Cukup Efektif
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Hasil analisis N-Gain juga memperkuat temuan tersebut. Kelas kontrol
memperolehrata-rataN-Gainsebesar 0,1867 atau sekitar 18%, yangtermasuk dalam
kategori rendah/tidak efektif. Sementara itu, kelas eksperimen memperoleh
ratarata N-Gain sebesar 0,6316 atau sekitar 63%, yang termasuk dalam kategori
sedang/cukup efektif. Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran pada
kelas eksperimen terbukti memberikan peningkatan motivasi belajar yang lebih baik
dibandingkan dengan pembelajaran pada kelas kontrol.

4.2.Pembahasan

Berdasarkan hasil pengujian, penggunaan media CodeCombat memberikan
pengaruh positif terhadap peningkatan motivasi belajar peserta didik. Hal ini terlihat
dari adanya peningkatan nilai dari pretest ke posttest pada kelas eksperimen yang
lebih besar dibandingkan dengan kelas kontrol. Meskipun kelas kontrol juga
mengalami peningkatan, peningkatan tersebut lebih rendah karena proses
pembelajaran tidak menggunakan media CodeCombat seperti pada kelas
eksperimen. Kondisi ini menunjukkan bahwa CodeCombat berperan dalam
membantu peserta didik memahami materi dengan lebih baik, meningkatkan
keterlibatan dalam proses belajar, serta mendorong pencapaian motivasi belajar
yang lebihoptimal [24].

Kesetaraan kemampuan awal antara kelas eksperimen dan kelas kontrol
menjadi bagian penting dalam penelitian ini. Hasil uji pretest menunjukkan bahwa
tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara kedua kelas sebelum perlakuan
diberikan. Dengan demikian, perbedaan hasil posttest yang muncul setelah
pembelajaran dapat dikaitkan dengan perlakuan yang diberikan, yaitu penggunaan
media CodeCombat pada kelas eksperimen. Rata-rata posttest kelas eksperimen
yang lebih tinggi menunjukkan bahwa CodeCombat mampu memberikan
pengalaman belajar yang lebih efektif dibandingkan dengan pembelajaran pada
kelas kontrol.

Temuan dari analisis N-Gain semakin memperjelas bahwa peningkatan
motivasi belajar pada kelas eksperimen yang menggunakan media CodeCombat
berada pada kategori sedang atau cukup efektif, sedangkan kelas kontrol berada
pada kategori rendah atau tidak efektif [23]. Perbedaan ini menunjukkan bahwa
CodeCombat tidak hanya berpengaruh terhadap hasil akhir, tetapi juga terhadap
tingkat peningkatan belajar peserta didik. Dengan kata lain, CodeCombat mampu
membantu peserta didik mengalami perkembangan motivasi belajar yang lebih
besar dari kondisi awal menujuhasil akhir.

Secarakeseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkanbahwa penggunaanmedia
CodeCombat layak diterapkan sebagaialternatif dalamproses pembelajaran. Media
ini mampu menciptakan proses belajar yang lebih menarik, interaktif, dan
menantang, sehingga peserta didik lebih aktif dalam memahami materi. Oleh karena
itu, penggunaan CodeCombat pada kelas eksperimen dapat dinyatakan
memberikan pengaruh positif dan cukup efektif dalam meningkatkan motivasi
belajar peserta didik dibandingkan dengan pembelajaran pada kelas kontrol [21].

5. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan media pembelajaran interaktif
berbasis CodeCombat berpengaruh positif terhadap motivasi belajar siswa SMK
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Negeri 1 Panji. Hal ini terlihat dari adanya peningkatan skor dari pretest ke posttest
pada kelas eksperimen yang lebih besar dibandingkan dengan kelas kontrol. Pada
kelas eksperimen, hasil uji paired sample t-test menunjukkan nilait =-46,554 dengan
signifikansi p<0,001, sedangkan pada kelas kontrol diperoleh nilait=-11,548 dengan
signifikansi p<0,001. Hasil tersebut menunjukkan bahwa kedua kelas mengalami
peningkatan, tetapi peningkatan pada kelas eksperimen lebih kuat setelah
menggunakan media CodeCombat.

Hasil uji independent sample t-test juga menunjukkan bahwa kemampuan awal
siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol relatif setara, karena nilai pretest
tidak berbeda signifikandengan signifikansi 0,53 >0,05. Setelah perlakuandiberikan,
nilai posttest menunjukkan perbedaan yang signifikan antara kedua kelas dengan
signifikansi p<0,001. Rata-rata posttest kelas eksperimen sebesar 87,86, sedangkan
kelas kontrol sebesar 73,69. Selain itu, hasil N-Gain menunjukkan bahwa kelas
eksperimen memperoleh rata-rata 0,6316 atau sekitar 63% dengan kategori
sedang/cukup efektif, sedangkan kelas kontrol memperoleh rata-rata 0,1867 atau
sekitar 18% dengan kategori rendah/tidak efektif. Temuan ini menunjukkan bahwa
penggunaan CodeCombat mampu meningkatkan motivasi belajar siswa secara
lebih efektif dibandingkandengan pembelajarankonvensional.

Dengan demikian, hasil penelitian ini sesuai dengan judul “ Pengaruh
Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis CodeCombat terhadap
Motivasi Belajar Siswa SMK Negeri 1 Panji pada Mata Pelajaran Informatika” ,
karena data empiris menunjukkan bahwa media CodeCombat memberikan
pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan motivasi belajar siswa.
CodeCombat sebagai media interaktif mampu menciptakan suasana belajar yang
lebih menarik, menantang, dan melibatkan siswa secara aktif dalam proses
pembelajaran. Oleh karenaitu, media pembelajaran interaktif berbasis CodeCombat
dapat dijadikan alternatif dalam pembelajaran Informatika untuk meningkatkan
motivasi belajar siswadi SMKNegeri 1 Panji.
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