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Abstrak
 

____________________________________________________________________ 
Penelitian ini mengeksplorasi efektivitas gamifikasi dalam pembelajaran matematika 
menggunakan platform Quizizz. Studi ini melibatkan 20 siswa kelas VI di MIS 
Wahdatul Ikhwan Bogor dan menggunakan metode eksperimen dengan desain 
pretest-posttest. Hasil analisis menunjukkan peningkatan signifikan dalam hasil 
belajar siswa setelah penerapan gamifikasi. Penggunaan Quizizz tidak hanya 
meningkatkan pemahaman dan prestasi siswa, tetapi juga meningkatkan motivasi 
belajar dan mengurangi kebosanan. Uji paired sample t-test menunjukkan nilai 
signifikansi sebesar 0,000, mengindikasikan perbedaan yang signifikan antara nilai 
pretest dan posttest. Temuan ini menunjukkan bahwa gamifikasi adalah pendekatan 
yang efektif untuk meningkatkan hasil belajar dan keterlibatan siswa dalam proses 
pembelajaran matematika. Guru sangat dianjurkan untuk mengintegrasikan gamifikasi 
dalam metode pengajaran mereka untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih 
menarik dan efektif. 

  

 Abstract  

 This study explores the effectiveness of gamification in mathematics learning 
using the Quizizz platform. The study involved 20 sixth-grade students at MIS 
Wahdatul Ikhwan Bogor and employed an experimental method with a pretest-
posttest design. The analysis results showed a significant improvement in 
students' learning outcomes after the implementation of gamification. The use 
of Quizizz not only enhanced students' understanding and performance but also 
increased their motivation to learn and reduced boredom. The paired sample t-
test showed a significance value of 0.000, indicating a significant difference 
between pretest and posttest scores. These findings suggest that gamification is 
an effective approach to improving students' learning outcomes and 
engagement in the mathematics learning process. Teachers are highly 
encouraged to integrate gamification into their teaching methods to create a 
more engaging and effective learning experience. 
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PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi tidak hanya mempengaruhi gaya hidup yang semakin terhubung, 
tetapi juga dunia pendidikan. Sektor pendidikan perlu menyesuaikan diri dengan kemajuan 
teknologi melalui integrasi dalam sistem pembelajaran. Sekolah-sekolah di Indonesia diharapkan 
mampu mengimplementasikan sistem pendidikan yang mendukung revolusi industri 4.0 sesuai 
dengan program yang dicanangkan oleh pemerintah Indonesia. Ini hanya bisa dilakukan jika 
sekolah dan guru melek teknologi (Nugroho et al., 2019). 

Selain itu, pendidikan nasional merupakan upaya yang disengaja dan direncanakan untuk 
menciptakan lingkungan belajar dan proses pembelajaran yang memungkinkan peserta didik 
mengembangkan potensi mereka secara aktif. Tujuan pendidikan, yaitu agar peserta didik memiliki 
kekuatan spiritual, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan 
yang dibutuhkan untuk kepentingan pribadi, masyarakat, bangsa, dan negara. 

Melihat tujuan pendidikan di atas, minat individu dalam pengembangan diri sangat penting 
untuk mencapai tujuan pendidikan Indonesia. Hal ini karena bakat adalah kemampuan seseorang 
untuk mempelajari sesuatu dalam waktu yang relatif singkat dibandingkan dengan orang lain, tetapi 
hasilnya lebih baik. Dengan kata lain, bakat merupakan potensi yang dimiliki seseorang untuk 
menyelesaikan tugas lebih cepat dan lebih baik dibandingkan dengan individu yang kurang 
berbakat (Asmani, 2002).  

Sehubungan dengan masalah yang dijelaskan di atas, penggunaan gadget dan perangkat 
teknologi dapat diarahkan pada kegiatan positif yang membantu membuat pembelajaran menjadi 
lebih menarik. Penelitian yang dilakukan oleh Permadi, A. S., Purtina, A., & Jailani, M. (2020) 
menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dan 
mendorong partisipasi aktif mereka, sehingga menciptakan suasana yang kondusif untuk kegiatan 
belajar mengajar di kelas. Integrasi gadget dan perangkat teknologi dalam pembelajaran kelas juga 
dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik (Nugroho, et.al, 2019). 

Pendekatan yang memanfaatkan elemen-elemen permainan untuk menyelesaikan masalah 
di luar konteks permainan dikenal sebagai gamifikasi. Gamifikasi adalah produk, cara berpikir, 
proses, pengalaman, cara desain, dan sistem, yang sekaligus terlibat,  dimana menggunakan elemen 
game untuk menyelesaikan masalah non game (Landsell et al, 2016). Dalam dunia pendidikan, 
gamifikasi dapat diartikan sebagai proses mengubah atau mempelajari suatu aktivitas dan 
menyajikan kontennya dengan cara yang mirip dengan permainan (Chandross et al, 2018). 

Salah satu aplikasi gamifikasi daring yang diperkenalkan adalah Quizizz. Quizizz adalah 
aplikasi gratis berbasis gamifikasi yang dapat diakses melalui peramban web. Melalui aplikasi ini, 
guru dapat menggabungkan pembelajaran, tinjauan, dan evaluasi. Guru juga dapat terhubung 
dengan rekan sejawat di seluruh dunia dan mengakses kuis online yang dibuat oleh guru lain tanpa 
biaya. Oleh karena itu, guru bisa sekreatif mungkin di kelas dan tidak akan kehabisan ide (Solviana, 
2020). 

Pembelajaran berbasis game ini dapat dilakukan secara 'live' di dalam kelas atau diberikan 
sebagai tugas dalam mode 'pekerjaan rumah'. Hal ini dimungkinkan karena Quizizz menyediakan 
fitur timer yang menentukan kapan kuis dimulai dan berakhir. Siswa hanya perlu diberi PIN 
permainan dan dapat mengikuti pembelajaran dari mana saja. Mereka juga dapat mengerjakan kuis 
baik secara kelompok maupun individu. Salah satu keunggulan Quizizz adalah proses pembelajaran 
yang dapat disesuaikan dengan kecepatan masing-masing siswa, sehingga penilaian tidak 
didasarkan pada kecepatan menjawab pertanyaan. Selain itu, skor dapat diunduh dalam dokumen 
excel untuk memudahkan guru dalam melakukan penilaian (Nugroho et al., 2019). 

 
METODE  

Studi ini mengadopsi metode eksperimen dengan True Experimental Design yang mencakup 
pretest dan posttest. True experimental design atau eksperimen sejati adalah jenis eksperimen jenis 
eksperimen di mana peneliti memiliki kontrol penuh terhadap semua variabel eksternal yang dapat 
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memengaruhi hasil percobaan. Hal ini menghasilkan validitas internal yang tinggi, menandakan 
kualitas implementasi desain penelitian yang baik (Astuti et al., 2022). Subyek penelitian terdiri dari 
20 siswa kelas VI di MIS Wahdatul Ikhwan Bogor, dengan perincian 13 perempuan dan 7 laki-laki. 
Pengumpulan data dilakukan melalui tes menggunakan platform Quizizz dan observasi untuk 
memahami perubahan dalam proses pembelajaran sebelum dan setelah penerapan gamifikasi. 
Analisis data dilakukan dengan menggunakan uji paired sample t-test untuk membandingkan hasil 
tes sebelum dan sesudah penerapan gamifikasi. Proses observasi bertujuan untuk mengamati 
perubahan dalam cara siswa belajar setelah diterapkannya gamifikasi. Dengan demikian, penelitian 
ini mendalam memeriksa dampak gamifikasi terhadap hasil belajar dan proses pembelajaran siswa 
secara menyeluruh. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Sebelum menerapkan pendekatan gamifikasi dalam penyampaian materi, tahapan pertama 

adalah melakukan evaluasi awal melalui pengujian pretest terhadap materi yang akan diajarkan 

kepada siswa. Setelah tahap evaluasi ini selesai, materi diajarkan dengan memanfaatkan gamifikasi 

menggunakan platform Quizizz. Kemudian, setelah penerapan gamifikasi, langkah selanjutnya 

adalah memberikan pengujian posttest kepada siswa. Tujuan dari pengujian posttest adalah untuk 

mengevaluasi sejauh mana terjadi peningkatan hasil belajar individu setelah melalui proses 

pembelajaran yang melibatkan gamifikasi. Berikut ini adalah hasil nilai pretest dan nilai posttest 

yang dihasilkan dari sampel penelitian ini. 

Tabel 1 Hasil Nilai Pretest dan Nilai Postest 

Nomor 
Urut 

Nilai Pretest Nilai Postest 

1 50 72 
2 60 80 
3 72 90 
4 75 92 
5 62 78 
6 58 84 
7 55 83 
8 70 80 
9 70 83 
10 60 86 
11 57 78 
12 52 79 
13 62 70 
14 72 80 
15 67 90 
16 75 92 
17 60 90 
18 59 70 
19 59 78 
20 62 74 

 

Sebelum menjalankan uji paired sample t-test, tahap awal adalah melakukan uji pendahuluan. 

Uji yang dilakukan adalah uji normalitas, yang bertujuan untuk mengevaluasi apakah data pretest 

dan posttest siswa memiliki distribusi normal atau tidak. Uji ini penting karena memastikan bahwa 

data yang digunakan dalam analisis statistik memenuhi asumsi dasar, sehingga hasil analisis dapat 

diandalkan. Hasil uji normalitas ini diperoleh menggunakan software IBM SPSS Statistics 23. 
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Analisis normalitas data memberikan landasan yang kuat sebelum melanjutkan ke tahap analisis 

selanjutnya. 

Tabel 2 Hasil Uji Normalisasi (One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test) 

 

Unstandardize

d Residual 

N 20 

Normal Parametersa,b Mean .0000000 

Std. Deviation 6.16257599 

Most Extreme Differences Absolute .129 

Positive .115 

Negative -.129 

Test Statistic .129 

Asymp. Sig. (2-tailed) .200c,d 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

c. Lilliefors Significance Correction. 

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

Dalam analisis uji normalitas, data dikatakan memiliki distribusi normal apabila nilai 

signifikansi (Asymp Sig. 2-tailed) lebih besar dari 0,05. Sebaliknya, jika nilai signifikansi kurang dari 

0,05, data dianggap tidak memiliki distribusi normal. Berdasarkan hasil output di atas, nilai Asymp 

Sig. (2-tailed) sebesar 0,200, yang melebihi nilai ambang batas 0,05. Oleh karena itu, sesuai dengan 

prinsip pengambilan keputusan, dapat disimpulkan bahwa data memiliki distribusi normal. Dengan 

demikian, asumsi atau persyaratan normalitas terpenuhi, memungkinkan untuk melanjutkan ke 

tahap uji t sampel berpasangan.  

Langkah selanjutnya dalam analisis adalah melakukan uji t sampel berpasangan untuk 

mengevaluasi efektivitas penggunaan gamifikasi dalam proses pembelajaran. Berikut adalah hasil 

output dari uji Paired Sample T-test yang dilakukan menggunakan software SPSS. Analisis ini 

bertujuan untuk menentukan apakah terdapat perbedaan signifikan antara nilai pretest dan nilai 

posttest siswa setelah penerapan gamifikasi. Dengan demikian, dapat dievaluasi sejauh mana 

gamifikasi memberikan dampak positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa. 

Tabel 3 Hasil Uji Paired Samples Test 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

Nilai Pretest 

- Nilai 

Postest 

-18.600 6.809 1.522 -21.787 -15.413 -12.217 19 .000 
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Dalam uji paired sample t-test, data dianggap efektif jika nilai signifikansinya kurang dari 

0,05. Sebaliknya, data dianggap tidak efektif jika nilai signifikansi lebih dari 0,05 (Irmayanti et al., 

2021). Dari hasil output, diperoleh nilai mean sebesar -18,600. Mean yang bernilai negatif 

menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa dengan rata-rata sebesar 18,600. Selain itu, 

nilai signifikansi sebesar 0,000, yang lebih kecil dari 0,05. Oleh karena itu, berdasarkan prinsip 

pengambilan keputusan, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan signifikan antara hasil 

belajar sebelum dan setelah penerapan gamifikasi. Dengan kata lain, penggunaan gamifikasi 

terbukti efektif dalam meningkatkan pembelajaran matematika.  

Dari hasil analisis yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa pemberian gamifikasi, 

seperti menggunakan Quizizz, memiliki dampak positif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

Karena Quizizz membuat siswa lebih bersemangat dan tidak jenuh terhadap proses pembelajaran 

(Daryanes & Ririen, 2020). Menurut penelitian yang dilakukan oleh Citra & Rosy (2020), Quizizz 

juga memiliki kemampuan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa karena memberikan 

pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan menarik. Proses pembelajaran yang diselingi 

dengan elemen permainan dapat memberikan warna baru yang memotivasi siswa untuk lebih aktif 

dalam pembelajaran. Konten pembelajaran yang disampaikan secara berkelanjutan tanpa variasi 

atau hiburan seperti game dapat menyebabkan rasa bosan dan kurangnya motivasi belajar pada 

siswa. Oleh karena itu, pendekatan gamifikasi seperti yang ditawarkan oleh Quizizz sangat 

diperlukan untuk menjaga minat dan motivasi belajar siswa. 

 
SIMPULAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan gamifikasi menggunakan Quizizz 

menghasilkan peningkatan yang signifikan dalam hasil belajar siswa. Analisis data dari pretest dan 

posttest menunjukkan bahwa siswa mampu mencapai hasil belajar yang lebih baik setelah terlibat 

dalam pembelajaran yang melibatkan elemen permainan. Hal ini mengindikasikan bahwa 

pendekatan gamifikasi secara efektif dapat meningkatkan pemahaman dan prestasi siswa dalam 

mata pelajaran matematika. 

Oleh karena itu, para guru sangat dianjurkan untuk memanfaatkan pendekatan gamifikasi 

seperti Quizizz dalam proses pembelajaran. Selain meningkatkan semangat belajar siswa, 

pendekatan ini juga efektif dalam mengurangi kebosanan yang mungkin timbul selama 

pembelajaran. Dengan memberikan variasi dalam proses pembelajaran, penggunaan gamifikasi 

membuatnya lebih menarik dan tidak monoton bagi siswa. Hal ini memungkinkan siswa untuk 

terlibat secara aktif dalam pembelajaran, meningkatkan keterlibatan mereka, dan memperkuat 

retensi materi yang dipelajari. Dengan demikian, penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran 

seperti Quizizz dapat menjadi salah satu strategi efektif dalam meningkatkan prestasi siswa. 
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