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ABSTRAK 

Muttaqin, Muhammad. (2026). Pengaruh Metode Gamifikasi  Berbantu Media 

Quizizz Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas VIII Mata Pelajaran IPS Di 

SMPN 1 Ngasem. Skripsi, Program Studi Pendidikan Ekonomi, Fakultas 

Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial, IKIP PGRI BOJONEGORO. Dosen 

Pembimbing: (I) Ali Mujahidin, S.Pd., M.M. (II) Taufiq Hidayat, M.Pd. 

Kata kunci: Gamifikasi, Quizizz, Hasil Belajar, IPS, Pembelajaran Interaktif. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh metode gamifikasi berbantu 

media Quizizz terhadap hasil belajar siswa kelas VIII pada mata pelajaran IPS di 

SMP Negeri 1 Ngasem. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan 

jenis penelitian eksperimen semu (quasi experiment). Sampel penelitian berjumlah 

50 siswa yang terdiri atas 25 siswa kelas eksperimen dan 25 siswa kelas kontrol, 

yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling. Teknik pengumpulan data 

dilakukan melalui observasi, pretest, posttest, dan dokumentasi. Analisis data 

diawali dengan uji prasyarat berupa uji normalitas dan uji homogenitas. Karena data 

tidak berdistribusi normal dan tidak homogen, pengujian hipotesis dilakukan 

menggunakan uji nonparametrik Mann–Whitney U Test. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan 

penggunaan metode gamifikasi berbantu media Quizizz terhadap hasil belajar siswa 

kelas VIII pada mata pelajaran IPS di SMP Negeri 1 Ngasem. Hal ini dibuktikan 

dengan hasil uji Mann–Whitney U Test yang memperoleh nilai Asymp. Sig. (2-

tailed) sebesar 0,004 (<0,05), sehingga hipotesis alternatif (H₁) diterima dan 

hipotesis nol (H₀) ditolak. Penerapan metode gamifikasi berbantu media Quizizz 

mampu menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, meningkatkan motivasi 

dan keaktifan siswa, serta memberikan dampak positif terhadap peningkatan hasil 

belajar dibandingkan pembelajaran konvensional. Dengan demikian, metode 

gamifikasi berbantu media Quizizz dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif 

pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran IPS. 
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ABSTRACT 

Muttaqin, Muhammad. 2026. The Effect of the Gamification Method Assisted by 

Quizizz Media on the Learning Outcomes of Grade VIII Students in Social 

Studies (IPS) at SMPN 1 Ngasem. Undergraduate Thesis, Economic 

Education Study Program, Faculty of Social Sciences Education, IKIP 

PGRI Bojonegoro. Supervisors: (I) Ali Mujahidin, S.Pd., M.M. (II) Taufiq 

Hidayat, M.Pd. 

Keywords: Gamification, Quizizz, Learning Outcomes, Social Studies (IPS), 

Interactive Learning. 

This study aims to determine the effect of the gamification method assisted by 

Quizizz media on the learning outcomes of Grade VIII students in Social Studies 

(IPS) at SMP Negeri 1 Ngasem. The study employs a quantitative approach using 

a quasi-experimental design. The sample consisted of 50 students comprising 25 

students in the experimental class and 25 in the control class selected using 

purposive sampling. Data collection techniques included observation, pre-tests, 

post-tests, and documentation. Data analysis began with prerequisite tests, 

specifically normality and homogeneity tests. As the data were neither normally 

distributed nor homogeneous, hypothesis testing was conducted using the non-

parametric Mann Whitney U Test. 

The results indicate a significant effect of using the gamification method assisted 

by Quizizz media on the learning outcomes of Grade VIII students in Social Studies 

(IPS) at SMP Negeri 1 Ngasem. This is evidenced by the Mann Whitney U Test 

results, which yielded an Asymp. Sig. (2-tailed) value of 0.004 (<0.05); 

consequently, the alternative hypothesis (H₁) was accepted, and the null hypothesis 

(H₀) was rejected. Implementing the gamification method assisted by Quizizz 

media fosters more interactive learning, boosts student motivation and engagement, 

and positively impacts learning outcomes compared to conventional instruction. 

Thus, the gamification method assisted by Quizizz media serves as an effective 

alternative instructional approach for improving student learning outcomes in 

Social Studies (IPS). 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan suatu kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan 

secara formal maupun nonformal dalam rangka memberikan ilmu pengetahuan 

kepada siswa. Kegiatan belajar mengajar merupakan suatu proses interaksi antara 

pendidik atau guru dengan siswa. Oleh karena itu, pembelajaran dapat dimaknai 

sebagai suatu upaya yang dilakukan oleh pendidik untuk membantu siswa agar 

mampu menerima, memahami, dan menguasai materi pelajaran secara optimal 

(Rosina Zahara dkk., 2021). Menurut Aman & Fitria (2020) pendidikan merupakan 

terdapatnya peluang bagi anak didik sebagai upaya pemberdayaan seluruh 

kompetensi dan performansinya (religious/agama/kepercayaan), akhlak pribadi 

luhur, kemampuan cerdas berpikir terwujudkan. 

Pendidikan merupakan faktor penting yang berfungsi sebagai pondasi 

kehidupan dan harus dibangun sebaik mungkin dalam upaya pembangunan negara. 

pendidikan harus ditempatkan sebagai prioritas dalam pembangunan nasional 

karena keberhasilan suatu bangsa dalam mencapai kemajuan sangat ditentukan oleh 

kualitas pendidikan yang dijalankan. Pendidikan tidak hanya menjadi sarana untuk 

mentransfer ilmu pengetahuan, tetapi juga berperan dalam membentuk karakter, 

nilai, dan kompetensi yang diperlukan bagi keberlangsungan suatu bangsa. (Ni Putu 

Suwardani, 2020). Oleh  karena   itu,  keberhasilan    sistem   pendidikan   nasional 
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sangat ditentukan oleh kualitas perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi pendidikan 

yang mampu mengakomodasi tujuan tersebut. 

Menurut Sindi et al (2023) kebutuhan global menuntut berbagai bidang agar 

selalu beradaptasi dengan perkembangan teknologi untuk meningkatkan mutunya, 

termasuk bidang pendidikan. Tren perubahan dan inovasi dalam dunia pendidikan 

pada abad ke-21 telah membawa perubahan-perubahan, antara lain kemajuan ilmu 

pengetahuan dan teknologi (IPTEK) yang pesat, termasuk perubahan untuk 

menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan berpusat pada peserta didik. 

Oleh karena itu, usaha meningkatkan pembelajaran dan keterlibatan siswa di kelas, 

para guru terus-menerus mencari cara yang efektif dan inovatif. Salah satunya 

teknik yang semakin populer yaitu penggunaan Metode Gamifikasi Berbantu Media 

Quizizz dalam suatu pembelajaran. Perkembangan (IPTEK) ilmu pengetahuan dan 

teknologi yang semakin pesat membawa perubahan pada banyak aspek dan guru 

harus mampu beradaptasi, termasuk perubahan karakteristik pada peserta didik. 

Karakterisitik peserta didik pada abad ini juga memiliki perubahan karena sejak 

lahir mereka sudah terbiasa dengan teknologi (Anugrah et al., 2022). 

Di era abad ke-21, guru juga harus bisa menyusun permainan pendidikan 

interaktif yang melibatkan peserta didik secara aktif dalam kegiatan pembelajaran. 

Selain itu, teknologi digital dan platform pembelajaran online juga memungkinkan 

penggunaan gamifikasi, misalnya leaderboard, penghargaan virtual, dan system 

penghargaan lainnya (Prabawa, H. T., Dkk, 2018). Kajian pembelajaran berbasis 

permainan juga pernah diteliti dengan hasil penelitian yang menunjukkan bahwa 

pembelajaran berbasis permainan efektif diterapkan pada peserta didik di abad-21 

(Sindi et al., 2023). 
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Menurut penelitian Heriyanto dkk. (2024) salah satu platform gamifikasi 

yang telah terbukti dapat meningkatkan antusiasme dan keterlibatan siswa dalam 

proses pembelajaran adalah Quizizz. Hal ini sesuai dengan temuan Guntoro dkk. 

(2024), yang menemukan bahwa elemen gamifikasi seperti papan peringkat dan 

umpan balik langsung dapat menumbuhkan lingkungan belajar yang lebih 

bersemangat dan kompetitif. Hal seperti itu sangat membantu guru dalam mengajar 

di sekolah dan merupakan solusi untuk membuat siswa senang ketika belajar dan 

tidak merasa jenuh (Adolph, 2016; Mukti et al., n.d.; Setiawaty, 2024). Selain itu, 

metode ini juga menawarkan kesempatan untuk meningkatkan kemampuan abad 

ke-21, termasuk kemampuan memecahkan masalah, kreativitas, dan kerja sama tim. 

Penelitian terbaru menunjukkan bahwa penerapan metode gamifikasi dapat 

meningkatkan peserta didik dalam berpartisipasi lebih aktif pada kegiatan 

pembelajaran (Srimuliyani, 2023). Gamifikasi merupakan pendekatan 

pembelajaran dengan menggunakan elemen-elemen dalam sebuah game atau video 

game dengan tujuan memotivasi siswa dalam kegiatan pembelajaran. Selain itu, 

teknik ini juga bisa menangkap hal yang lebih menarik bagi peserta didik dan 

menginspirasinya untuk terus melakukan pembelajaran. Pembelajaran berbasis 

permainan ini membuat peserta didk merasa bahwa proses pembelajaran menjadi 

lebih menyenangkan. Teknik gamifikasi melibatkan aktivitas seluruh peserta didik 

tanpa adanya perbedaan status. Kegiatan belajar peserta didik dengan permainan 

yang dirancang dalam gamifikasi memungkinkan siswa bisa belajar lebih rileks, 

juga membuat peserta didik berfikir kritis, tanggung jawab, kerjasama, dan 

persaingan sehat (Isnawati, A. U., 2021). 
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Menurut Damayanti & Dewi (2021) menyatakan bahwa penggunaan 

teknologi dalam pembelajaran dapat meningkatkan motivasi siswa dalam menjalani 

latihan dan mengerjakan soal. Hal ini disebabkan oleh pembelajaran berbasis 

teknologi yang mencakup berbagai bentuk animasi, warna, dan grafik yang 

memberikan kesan lebih nyata. Pembelajaran modern ini diarahkan untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan secara keseluruhan. Penelitian gamifikasi juga 

terbukti melibatkan peserta didik pada kegiatan pembelajaran meliputi persiapan 

peserta didik dalam menyerap pelajaran, kemampuan memahami materi, dan 

kemampuan berperan aktif dalam kerja sama kelompok (Purba et al., 2024). 

Amsul et al., (2022) menyatakan bahwa, pemilihan media pembelajaran 

hendaknya mampu mengembangkan kemampuan berfikir siswa baik itu logis, 

kritis, dan inovatif. Pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran semakin 

marak, penggunaan media pembelajaran Quizizz dapat menjadi solusi dan upaya 

mengatasi permasalahan media pembelajaran berbasis teknologi informatika dan 

komputer. (Ni Ketut & I Made 2023) salah satu platform edukasi yang menarik 

perhatian adalah quizizz. Media quizizz merupakan salah satu teknologi yang 

semakin populer digunakan dalam proses pembelajaran. Media quizizz adalah 

platform digital interaktif metode gamifikasi yang memungkinkan guru membuat 

kuis interaktif yang menarik, serta dapat diakses oleh siswa melalui perangkat 

elektronik seperti laptop atau smartphone. Platform ini menawarkan berbagai fitur 

yang dapat menunjang proses belajar mengajar, seperti pilihan ganda, jawaban 

terbuka, gambar, dan video. Dengan quizizz, guru dapat membuat pembelajaran 

lebih menyenangkan dan berkesan bagi siswa, sehingga meningkatkan motivasi dan 

hasil belajar mereka. 
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Menurut Yeni & Kurniawati, (2022) mengemukakan bahwa Quizizz adalah 

aplikasi pendidikan berbasis game yang menghadirkan keinteraktifan dan keceriaan 

dalam lingkungan kelas dengan memasukkan kegiatan multipemain. Dengan 

koneksi internet siswa dapat menjawab kuis, ulangan, atau latihan soal melalui 

perangkat elektronik mereka seperti laptop/komputer, smart-phone, atau i-Pad. 

Selain itu, siswa dapat mengakses kuis tersebut tanpa terbatas jarak dan waktu. 

Aplikasi Quizizz ini menyertakan fitur-fitur menarik seperti tema khusus, meme 

avatar, dan music. Dengan desain, tampilan, dan pertanyaan yang menarik. Quizizz 

menciptakan suasana yang santai dan nyaman bagi siswa saat melakukan penilaian. 

Hal tersebut membuat pelaksanaan evaluasi menjadi tidak membosankan dan 

menegangkan. Pemanfaatan aplikasi Quizizz sebagai media evaluasi untuk 

melakukan suatu penilaian memiliki potensi untuk mendorong dan memotivasi 

siswa dalam mengerjakan kuis atau latihan dengan harapan mencapai nilai yang 

tinggi. 

Menurut Dewi dalam (Aditiyawarman et al., 2022) bahwa pendekatan 

pembelajaran berbasis permainan dianggap efektif sebagai media pembelajaran 

karena dapat merangsang kreativitas dan keterampilan siswa. Oleh karena itu, 

ketika siswa menggunakan Quizizz untuk mengerjakan kuis, mereka mendapatkan 

suasana, gaya dan tampilan yang berbeda daripada dengan metode konvesional 

menggunakan kertas. Dalam konteks pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS), 

keaktifan siswa menjadi kunci utama untuk mencapai tujuan pembelajaran, karena 

mata pelajaran ini tidak hanya berorientasi pada penguasaan konsep, tetapi juga 

pada pengembangan keterampilan sosial, analisis fenomena sosial, dan pemecahan 

masalah (Daryanto & Karim, 2017). 
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Menurut Muizaddin, R., & Santoso, B. (2016). Mengingat pentingnya peran 

IPS dalam kurikulum pendidikan, pemerintah terus berupaya untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran IPS di setiap jenjang pendidikan, baik melalui peningkatan 

kualitas guru, penyediaan sarana dan prasarana, maupun pembaruan metode 

pembelajara. Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) adalah salah satu mata pelajaran yang 

memegang peranan penting dalam pembentukan karakter dan pemahaman siswa 

terhadap berbagai aspek kehidupan sosial. IPS tidak hanya berfungsi sebagai 

wahana untuk mengembangkan pengetahuan, tetapi juga sebagai instrumen untuk 

membentuk sikap sosial yang positif pada siswa. 

Menurut Aini dalam (Ap et al., 2022) aplikasi Quizizz memiliki berbagai 

keunggulan yang dapat berfungsi sebagai alat untuk menilai pencapaian belajar 

siswa, seperti kemampuan Quizizz dalam menampilkan data dan grafik kinerja 

siswa setelah menyelesaikan kuis. Data tersebut dapat membantu guru untuk 

mengevaluasi sejauh mana pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran yang 

telah disampaikan. Pemanfaatan aplikasi quizizz dapat meningkatkan efektivitas 

dan efisiensi dalam melakukan suatu evaluasi atau penilaian selama proses 

pembelajaran. (Noor, 2020) Sekolah merupakan suatu lembaga yang bergerak 

dalam pendidikan formal memiliki peran penting dalam adaptasi siswa. 

Peningkatan mutu pendidikan diupayakan dengan memperbaiki proses belajar. 

Penilaian proses belajar dapat dilihat dari perubahan yang terjadi dari keadaan 

sebelumnya. Upaya peningkatan mutu pembelajran dapat dicapai dengan 

meningkatkan mutu sistem evaluasi. Peran sekolah dalam adaptasi siswa memiliki 

harapan agar siswa dapat bersaing dengan kehidupan yang akan datang (Fauziyah 

& Triyono, 2020). 
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Menurut Permendikbud Nomor 104 Tahun 2014, penilaian hasil belajar 

merupakan proses evaluasi yang melibatkan pengumpulan informasi dan bukti 

terkait pencapaian siswa dalam kompetensi seperti pengetahuan, keterampilan, dan 

sikap, baik selama maupun setelah proses pembelajaran. Hasil belajar adalah 

kompetensi yang dimiliki siswa setelah menerima pengalaman belajarnya. 

Kompetensi yang dimiliki siswa ini meliputi pengetahuan, keterampilan, dan sikap. 

Evaluasi hasil belajar ini dilakukan untuk mengetahui seberapa banyak 

pengetahuan dan keterampilan yang dikuasai siswa setelah mereka menerima 

materi dan petunjuk dari guru (Sawaluddin & Muhammad, 2020). Seorang guru 

harus melakukan evaluasi hasil belajar secara kompeten dan objektif, dengan 

melakukan evaluasi dapat membantu guru menentukan berhasil atau tidaknya 

seorang siswa dalam belajar (Sawaluddin & Sainab, 2019). Untuk mengukur hasil 

belajar siswa, salah satu caranya adalah dengan menggunakan aplikasi Quizizz 

sebagai media evaluasi hasil belajar siswa. 

Menurut Zainal dalam (Elfira et al., 2023) evaluasi merupakan langkah 

sistematis dan berkesinambungan dalam menilai kualitas, nilai, dan signifikansi 

suatu hal dengan mempertimbangkan serta menjalankan tindakan tertentu sebelum 

mengambil keputusan. Evaluasi merupakan salah satu tanggung jawab guru dan 

dilaksanakan untuk mengevaluasi sejauh mana guru berhasil dalam menyampaikan 

materi pembelajaran kepada siswa. Selain itu, evaluasi ini bertujuan untuk 

mengukur pemahaman siswa terhadap materi yang telah diajarkan oleh guru selama 

proses belajar mengajar. Agar pemahaman siswa dapat dinilai dengan baik, guru 

dapat melaksanakan kegiatan penilaian hasil belajar siswa selama proses 

pembelajaran. 
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Oleh karena itu, pemanfaatan teknologi seperti aplikasi Quizizz dapat dipilih 

sebagai alat atau media untuk mengevaluasi hasil belajar siswa. Menerapkan 

Quizziz sebagai media evaluasi mampu meningkatkan efektivitas penilaian hasil 

belajar siswa. Pendapat ini sejalan dengan yang disampaikan oleh (Rajagukguk, 

2020) yang menekankan bahwa Quizizz adalah salah satu aplikasi yang efektif 

untuk menilai kinerja siswa. Penggunaan Quizizz dalam evaluasi sangat membantu 

para guru, karena menghemat waktu, tenaga, dan biaya. 

Merujuk pada bahasan di atas, maka artikel ini disusun dengan maksud untuk 

menilai efektivitas penggunaan aplikasi Quizziz sebagai media evaluasi hasil 

belajar siswa. Pemanfaatan Media Gamifikasi Berbantu Quizizz ini diharapkan 

dapat menjadi opsi alternatif bagi guru sebagai alat atau media dalam mengevaluasi 

hasil belajar siswa. Dengan format pembelajaran yang menyerupai permainan, 

peserta didik diharapkan lebih tertarik dan bersemangat untuk terlibat, sehingga 

menumbuhkan keaktifan mereka selama pembelajaran berlangsung (Jannah et al, 

2024). Dengan memanfaatkan fitur-fitur interaktif dari Quizizz, diharapkan siswa 

dapat lebih termotivasi untuk belajar, memahami materi dengan lebih baik, dan 

pada akhirnya meningkatkan hasil belajar mereka. Namun, sejauh mana aplikasi ini 

dapat efektif dalam meningkatkan minat dan hasil belajar siswa masih perlu diteliti 

lebih lanjut. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi 

efektivitas metode Gamifikasi berbantu Quizizz dalam proses pembelajaran, 

khususnya dalam meningkatkan minat dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

IPS di kelas VIII SMP 1 NGASEM.  

Berdasarkan pemaparan mengenai latar belakang tersebut peneliti tertarik 

untuk melakukan penelitian dengan judul “PENGARUH METODE GAMIFIKASI 
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BERBANTU MEDIA QUIZIZZ TERADAP HASIL BELAJAR SISWA KELAS 

VIII MATA PELAJARAN IPS DI SMPN 1 NGASEM” dan penting untuk 

dilakukan guna mengetahui Pengaruh Metode Gamifikasi Berbantu Media Quizizz 

dalam pembelajaran IPS. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi signifikan dalam pengembangan metode pembelajaran 

yang lebih inovatif dan efektif di kelas VIII, serta menawarkan wawasan baru bagi 

para pendidik dalam memanfaatkan teknologi untuk menumbuhkan respons positif 

dari peserta didik berupa keaktifan dan hasil belajar yang baik. 

B. Rumusan Masalah 

1. Apakah ada positif signifikan pada Metode Gamifikasi Berbantu Media 

Quizizz terhadap hasil belajar IPS kelas VIII SMPN 1 Ngasem? 

C. Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengetahui pengaruh positif dan signifikan Metode Gamifikasi 

Berbantu Media Quizizz dalam pelajaran IPS kelas VIII SMPN 1 Ngasem. 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis, menambah wawasan teoretis tentang penggunaan 

teknologi pendidikan sebagai alat evaluasi modern, menggantikan metode 

konvensional berbasis kertas yang kurang efisien. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi guru 

Memberikan alternatif metode pembelajaran yang lebih 

menarik dan inovatif. Penggunaan Gamifikasi berbantu Quizizz 

membantu guru menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, 
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kompetitif, dan interaktif sehingga siswa lebih mudah fokus dan 

memahami materi. Disamping itu, mendorong guru untuk 

memanfaatkan teknologi pendidikan secara optimal. Penelitian ini 

membantu guru beradaptasi dengan digitalisasi pembelajaran serta 

mengembangkan kompetensi teknologi dalam proses mengajar. 

b. Bagi siswa 

Membantu siswa memahami materi lebih baik melalui 

tampilan visual, permainan, dan umpan balik langsung yang 

disediakan Quizizz. Disamping itu, mendorong siswa lebih aktif 

berpartisipasi dalam proses pembelajaran melalui kompetisi sehat 

dan pengalaman belajar yang menyenangkan. 

c. Bagi sekolah 

Dengan menunjukkan Efektivitas Metode Gamifikasi 

Berbantu Quizizz, sekolah dapat mengoptimalkan penggunaan 

teknologi dalam proses pembelajaran sehingga selaras dengan 

program digitalisasi dan inovasi pembelajaran abad ke-21. 

d. Bagi peneliti 

Menjadi rujukan bagi penelitian yang mengkaji penggunaan 

Gamifikasi dalam berbagai jenjang dan mata pelajaran dan 

memberikan gambaran mengenai langkah-langkah penerapan 

metode Gamifikasi berbantu Quizizz secara sistematis. 
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E. Definisi Operasional 

1. Gamifikasi 

Metode gamifikasi dalam penelitian ini adalah metode 

pembelajaran yang menerapkan unsur-unsur permainan (game 

elements) ke dalam proses pembelajaran IPS, dengan tujuan 

meningkatkan motivasi, keaktifan, dan keterlibatan siswa selama 

pembelajaran berlangsung. Unsur-unsur gamifikasi yang digunakan 

meliputi pemberian skor, peringkat (leaderboard), batas waktu 

pengerjaan soal, umpan balik langsung, dan kompetisi yang sehat antar 

siswa. 

Metode gamifikasi diukur melalui keterlaksanaan pembelajaran 

yang mencakup tahapan penyajian materi, penggunaan elemen 

permainan dalam kegiatan belajar, serta respon siswa selama proses 

pembelajaran IPS berlangsung 

2. Quizizz 

Quizizz dalam penelitian ini adalah media pembelajaran berbasis 

digital yang digunakan sebagai alat evaluasi dan pendukung 

pembelajaran IPS dengan menerapkan prinsip gamifikasi. Quizizz 

memungkinkan guru menyajikan soal-soal dalam bentuk kuis interaktif 

yang dapat diakses siswa melalui perangkat elektronik dengan koneksi 

internet. Penggunaan Quizizz diukur melalui indikator kemudahan 

penggunaan, kejelasan tampilan soal, kecepatan pemberian umpan 

balik, serta kemampuan media dalam meningkatkan partisipasi dan 

antusiasme siswa selama proses evaluasi pembelajaran. 
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3. Hasil Belajar Siswa 

Hasil belajar siswa dalam penelitian ini adalah tingkat pencapaian 

kompetensi siswa kelas VIII pada mata pelajaran IPS setelah mengikuti 

pembelajaran menggunakan metode gamifikasi berbantu Quizizz. Hasil 

belajar mencerminkan kemampuan siswa dalam memahami materi 

pelajaran yang meliputi aspek pengetahuan (kognitif) siswa kelas VIII 

pada mata pelajaran IPS setelah mengikuti proses pembelajaran 

menggunakan Metode Gamifikasi Berbantu Media Quizizz, yang 

ditunjukkan melalui pretest dan posttest pada hasil belajar.


