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ABSTRAK

Ghina Nursa’adah Pengaruh Metode Gamifikasi Terhadap Hasil
Belajar Siswa Kelas IV Pada Mata Pelajaran Bahasa
Indonesia

Penelitian ini dilator belakangi oleh kurangnya keterampilan dalam
menggunakan metode pembelajaran, terutama pada pembelajaran Bahasa
Indonesia, sehingga siswa kurang fokus dalam belajar. Hal ini yang akhirnya
menyebabkan peserta didik kurang memahami pelajaran yang sudah disampaikan
karna tidak menyimak pembelajaran dengan baik dan sungguh- sungguh. Untuk
mengatasi permasalah tersebut, maka peneliti menggunakan metode gamifikasi
berbantuan bamboozle dalam pemebelajaran Bahasa Indonesia. Tujuan penelitian
ini yaitu untuk melihat apakah ada pengaruh terhadap hasil belajar siswa kelas IV
pada pembelajaran Bahasa Indonesia di M1l Miftahul Ulum Karangsari.

Jenis penelitian ini menggunakan pendekatan Kuantitatif dengan metode
eksperimen. Desain pada penelitian ini menggunakan metode penelitian quasi
eksperimen (Quasi  Experimental Design). Teknik pengumpulan data
menggunakan lembar observasi serta tes yang berbentuk pretest dan posttest.
Sampel pada penelitian ini adalah seluruh siswa dan siswi kelas IV M1 Miftahul
Ulum Karangsari. Data yang diolah diperoleh dengan menggunakan uji
normalitas, uji homogenitas, uji hipotesis dan uji N-Gain.

Dari hasil penelitian tersebut dapat diketahui bahwa pengimplementasian
metode gamifikasi di kelas IV A berdasarkan skor dari lembar observasi Aktivitas
guru dalam pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan metode gamifikasi
bamboozle yaitu memperoleh 93%. Maka dapat diketahui bahwa implementasi
dalam kategori baik. Hasil posttest pada hasil belajar siswa yakni kelas kontrol
memperoleh rata-rata nilai 55,58 sedangkan kelas eksperimen memperoleh rata-
rata nilai sebesar 79,29. Bahwa dari hasil menunjukan adanya peningkatan yang
siginifikan setelah dilakukannya perlakuan pada pembelajaran. Pada uji Hipotesis
menggunakan uji Non Parametrik yaitu uji Man-Whitney. Terlihat bahwa nilai
probabilitas pada signifikansi (2-tailed) adalah < 0,001. Untuk hipotesis hasil
belajar yaitu bahwa nilai probabilitas pada signifikansi (2-tailed) adalah < 0,00.
Dengan demikian hasil belajar < 0,05 yang berarti hipotesis alternatif (Ha)
diterima dan hipotesis nol (HO) ditolak. Hal ini membuktikan bahwa metode
gamifikasi berbantuan Bamboozle berpengaruh terhadap hasil belajar siswa kelas
IV pada pelajaran bahasa Indonesia di M1 Miftahul Ulum Karangsari.

Kata Kunci: Metode Gamifikasi, ahasil Belajar, Bahasa Indonesia



ABSTRACT

Ghina Nursa’adah The Influence of Gamification Methods on Learning
Outcomes of Grade IV Students in Indonesian
Language Subjects

This research is motivated by the lack of skills in using learning methods,
especially in learning Indonesian, so that students are less focused on learning.
This ultimately causes students to not understand the lessons that have been
delivered because they do not listen to the learning properly and seriously. To
overcome this problem, the researcher used the gamification method assisted by
bamboozle in learning Indonesian. The purpose of this study was to see if there
was an influence on the learning outcomes of fourth grade students in learning
Indonesian at M1 Miftahul Ulum Karangsari.

This type of research uses a quantitative approach with an experimental
method. The design in this study uses a quasi-experimental research method
(Quasi Experimental Design). Data collection techniques use observation sheets
and tests in the form of pretests and posttests. The sample in this study was all
fourth grade students of MI Miftahul Ulum Karangsari. The data processed was
obtained using normality tests, homogeneity tests, hypothesis tests and N-Gain
tests.

From the results of the study, it can be seen that the implementation of the
gamification method in class IV A based on the score from the teacher's Activity
observation sheet in implementing learning using the bamboozle gamification
method obtained 93%. So it can be seen that the implementation is in the good
category. The posttest results on student learning outcomes, namely the control
class obtained an average score of 55.58 while the experimental class obtained an
average score of 79.29. That the results show a significant increase after the
treatment was carried out on learning. In the Hypothesis test using the Non-
Parametric test, namely the Man-Whitney test. It can be seen that the probability
value at significance (2-tailed) is <0.001. For the learning outcome hypothesis,
namely that the probability value at significance (2-tailed) is <0.00. Thus, the
learning outcomes <0.05, which means that the alternative hypothesis (Ha) is
accepted and the null hypothesis (HO) is rejected. This proves that the Bamboozle-
assisted gamification method has an effect on the learning outcomes of class IV
students in Indonesian language lessons at MI Miftahul Ulum Karangsari.
Keywords: Gamification method, learning outcomes, Indonesian
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