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ABSTRAK

Astuti Perianti Silambi’, 2024, Pengaruh Gamifikasi (Quizizz) untuk meningkatkan
Hasil Belajar Siswa Di SMP Negeri 2 Sesean Suloara, dibimbing oleh 1) Drs. | Ketut
Linggih, M.Pd. 2) Hasni, S.Pd., M.Pd

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan gamifikasi quizizz
ini untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran bahas indonesia kelas
VIII di SMP negeri 2 Sesean. Penelitian ini quasi eksperimen dengan pendekatan
kuantitatif. Desain penelitian menggunakan kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Tempat penelitian di SMP Negeri 2 Sesean Suloara.Teknik pengumpulan data,
observasi, dokumentasi dan Tes. Instrumen pengumpulan data, instrumen penelitian
dan uji persyaratan instrumen tes. Berdasarkan hasil uji diatas diketahui nilai
signifikansi untuk variabel Hasil Belajar Bahasa Indonesia sebesar 0.293 lebih besar
dari sig. 0.05 (0.293 > 0.05). maka dapat disimpulkan bahwa varians data hasil
belajar Bahasa Indonesia pada siswa kelas VIII A dan VIII B adalah homogen.
Berdasarkan pada hasil uji data diketahui nilai thitung 2.259 lebih besar dari ttabel
2.004 (2.259 > 2.004), maka diketahui terdapat pengaruh yang signifikan pada
penggunaan Gamifikasi (Quizizz) dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas VIII
SMP Negeri 2 Sesean Suloara. Sedangkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0.002 yang
lebih besar dari Sig. 0.05 (0.002 < 0.05), maka Ho ditolak dan Ha diterima. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan pada penggunaan
Gamifikasi (Quizizz) dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas VIII SMP Negeri
2 Sesean Suloara.

Kata kunci : Gamifikasi (Quizizz) Hasil Belajar Siswa
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ABSTRACT

Astuti Perianti Silambi’, 2024, The Effect of Gamification (Quizizz) to Improve
Student Learning Outcomes at SMP Negeri 2 Sesean Suloara, supervised by 1) Drs. |
Ketut Linggih, M.Pd. 2) Hasni, S.Pd., M.Pd

This study aims to determine the effect of using this quizizz gamification to improve
student learning outcomes in the Indonesian language subject for class VIII at SMP
Negeri 2 Sesean. This study is a quasi-experimental study with a quantitative
approach. The research design uses experimental classes and control classes. The
research location is at SMP Negeri 2 Sesean Suloara. Data collection techniques,
observation, documentation and testing. Data collection instruments, research
instruments and test instrument requirements. Based on the test results above, the
significance value for the Indonesian Language Learning Outcomes variable is
0.293, greater than sig. 0.05 (0.293> 0.05). then it can be concluded that the
variance of the Indonesian language learning outcomes data for students in class
VIII A and VIII B is homogeneous. Based on the results of the data test, the t-test
value of 2.259 is greater than the t-table of 2.004 (2.259 > 2.004), so it is known that
there is a significant influence on the use of Gamification (Quizizz) in improving the
learning outcomes of class VIII students of SMP Negeri 2 Sesean Suloara. While the
Sig. (2-tailed) value is 0.002 which is greater than Sig. 0.05 (0.002 < 0.05), then Ho
is rejected and Ha is accepted. So it can be concluded that there is a significant
influence on the use of Gamification (Quizizz) in improving the learning outcomes of
class VI students of SMP Negeri 2 Sesean Suloara.

Keywords: Gamification (Quizizz),Student Learning Outcomes
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