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Abstrak 

Penelitian ini ingin melihat sejauh mana efektivitas pretest dan 

posttest menggunakan gamifikasi meningkatkan hasil belajar 

mahasiswa di mata kuliah Bahasa Indonesia yang dirasa 

kurang menarik, bersifat wajib, teoritis, dan berupa konsep-

konsep abstrak. Peneliti melibatkan 152 subjek di empat kelas 

mata kuliah Bahasa Indonesia yang berbeda dengan 

melakukan pretest dan posttest, sebelum dan sesudah materi 

dijelaskan. Dua jenis gamifikasi digunakan yaitu Mentimeter 

dan Quizizz. Satu kelas menggunakan Menti, tiga kelas lainnya 

dengan Quizizz. Hasilnya, setiap kelas menunjukkan 

peningkatan skor posttest lebih tinggi daripada pretest. Hal ini 

menunjukkan gamifikasi menolong mahasiswa lebih terlibat, 

termotivasi, fokus, dan memahami materi yang tampak dari 

skor hasil belajar lebih baik.  

 

Kata Kunci: pretest, posttest, gamifikasi, bahasa Indonesia, 

hasil belajar 

 

Abstract 

This research aims to investigate how effective pretests and 

posttests with gamification in enhancing student learning 

outcomes in the Indonesian Language course. Learning 

Indonesian Language is often perceived as less engaging, 

compulsory, theoretical, and comprising abstract concepts. The 

researcher involved 152 subjects across four different 

Indonesian Language classes, administering pretests and 

posttests before and after the material was explained. Two 

types of gamification were employed: Mentimeter in one class 

and Quizizz for three classes. The results reveal that all classes 

demonstrated higher posttest scores compared to their pretest scores. This finding 
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suggests that gamification helps students become more engaged, motivated, focused, 

and better understand the material, as reflected in improved learning outcomes in 

Indonesian Language course. 

 

Keywords: pretest, posttest, gamication, Indonesia language, learning outcome.   



Optimalisasi Hasil Belajar melalui Pretest dan 

Posttest Menggunakan Gamifikasi pada Mata Kuliah 

Bahasa Indonesia 

Pendahuluan 

Keberhasilan proses belajar mengajar (PBM) tergantung dari strategi pengajaran 

yang diterapkan oleh guru dan seberapa besar siswa memahami materi yang 

disampaikan (Delfi et al., 2023). Semakin efektif pembelajaran yang diperoleh siswa, 

hal ini akan memengaruhi persepsi kinerja pembelajaran mereka (Nguyen-Viet & 

Nguyen-Viet, 2025). Pengukuran efektivitas strategi pengajaran dan pemahaman 

siswa terhadap materi yang diajarkan ini, dapat diperoleh melalui hasil pretest dan 

posttest. Pretest menolong guru dalam mengidentifikasi pengetahuan awal siswa 

sedangkan posttest berperan mengukur ada tidaknya peningkatan pemahaman siswa 

terhadap materi yang diberikan. Pretest dan posttest merupakan tools yang efektif 

untuk siswa mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan (Malik, 2019; Sana et 

al., 2020; Schalich, 2015) dan dapat dilakukan dalam bentuk kuis berbasis 

gim/gamifikasi (Nuci et al., 2021). 

Gamifikasi merupakan suatu proses mengubah berbagai aktivitas, sistem, 

layanan, bahkan pengorganisasian struktur tertentu dengan tujuan terjadi perubahan 

perilaku dan proses kognitif peserta dengan merasakan pengalaman positif, yang 

mirip dalam permainan (Abril et al., 2024). Hal senada dinyatakan oleh Ismail & 

Mohammad (in Alsswey & Malak, 2024) bahwa gamifikasi merupakan metode baru yang 

mampu meningkatkan keterlibatan siswa, konsentrasi, dan motivasi mereka dalam 

belajar.  

Penelitian longitudinal yang dilakukan oleh Lampropoulos dan Sidiropoulos 

(2024) pada 1001 mahasiswa selama tiga tahun yang menempuh kuliah Sistem 

Operasi di Universitas Hellenic Internasional Yunani menunjukkan bahwa metode 

belajar gamifikasi pada kelompok eksperimen memiliki skor ujian lebih baik daripada 

kelompok kontrol yang menggunakan metode belajar tradisional. Di sisi lain, walaupun 

Alsswey & Malak (2024) saat melakukan penelitian kepada 176 mahasiswa di 

Universitas Al-Zaytoonah Yordania menggunakan Kahoot!, hasil penelitiannya 

menyarankan perlunya integrasi gamifikasi ke dalam proses pendidikan untuk 

menunjang kesehatan psikologis dan prestasi belajar mahasiswa. Bahkan, Maryana 

et al. (2024) menemukan pemanfaatan gamifikasi pada pelajaran matematika kepada 

200 siswa sekolah menengah terbukti meningkatkan keterlibatan siswa, kinerja 

akademik, dan sikap positif pada pelajaran matematika.  

Penelitian pemanfaatan gamifikasi yang disebutkan di atas menunjukkan 

gamifikasi merupakan salah satu metode yang efektif yang dapat diterapkan pendidik 

di proses belajar mengajar di kelas baik online maupun offline. Akan tetapi, sampai 

artikel ini ditulis gamifikasi yang digunakan dalam mata kuliah Bahasa Indonesia 



belum pernah dilakukan khususnya saat pembahasan mengenai sejarah, kedudukan, 

dan fungsi bahasa Indonesia.  

Sebagai mata kuliah wajib, salah satu tantangan utama dalam belajar bahasa 

Indonesia adalah adalah rendahnya tingkat keterlibatan siswa. Seringkali, siswa 

kurang termotivasi untuk memahami materi yang dianggap abstrak dan tidak relevan 

dengan kehidupan sehari-hari. Metode evaluasi konvensional, seperti pretest dan 

posttest berbasis kertas, sering kali bersifat monoton dan kurang efektif dalam 

membangkitkan minat siswa. Hal ini dapat menghambat pencapaian kompetensi yang 

diharapkan, khususnya dalam memahami fungsi bahasa Indonesia sebagai alat 

pemersatu (S & Hartono, 2023) dan jati diri/identitas bangsa (Mansyur, 2018). Oleh 

karena itu, diperlukan pendekatan inovatif, seperti integrasi gamifikasi, untuk 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif. Pendekatan ini 

tidak hanya berfungsi sebagai evaluasi, tetapi juga mampu memperkuat pemahaman 

siswa terhadap pentingnya bahasa Indonesia di Perguruan Tinggi.  

Urgensi gamifikasi dalam pembelajaran sejarah, fungsi, dan kedudukan bahasa 

Indonesia sangat tinggi untuk menjembatani kesenjangan metode pembelajaran dan 

evaluasi tradisional dan menjawab tantangan pendidikan di era digital. Dengan 

memanfaatkan gamifikasi, pembelajaran dapat menjadi lebih menarik, efektif, dan 

kontekstual. Penelitian ini menekankan pentingnya menggabungkan elemen 

gamifikasi yang relevan dengan tujuan pembelajaran Bahasa Indonesia untuk hasil 

yang optimal. 

 

Metode 

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kuantitatif dengan dua pendekatan. 

Pertama, peneliti menggunakan aplikasi gamifikasi Menti  (Khan, 2025; Retno Wulan 

& Sulisworo, 2023; Warsihna et al., 2024) dan Quizizz! (Asmara et al., 2022; Hidayati 

et al., 2021; Sitompul et al., 2023) sebagai tools untuk mendapatkan data hasil pretest 

dan posttest. 

Peneliti melakukan pretest dan posttest di pertemuan kedua mata kuliah Bahasa 

Indonesia dengan topik Sejarah, Fungsi, dan Kedudukan Bahasa Indonesia di 

semester gasal 2024/2025 di Universitas Kristen Petra. Sebagai pengampu empat 

kelas bahasa Indonesia, peneliti menjelaskan kepada mahasiswa sebelum penjelasan 

materi bahwa mereka akan bermain dengan menggunakan tools online dua kali, yaitu 

pretest dan posttest. Untuk memotivasi mereka, peneliti mengatakan bahwa skor yang 

didapatkan berdasarkan 10 terbaik tiap tes, dapat di klaim sebagai poin tambahan 

untuk nilai UTS atau UAS yang dirasa kurang. Peneliti juga mengatakan bahwa 

mereka bukan bersaing dengan orang lain, tapi dengan diri sendiri; dan skor yang 

diperoleh mereka akan mempengaruhi nilai rata-rata kelas. Jadi, peneliti mendorong 

mereka untuk berkontribusi kepada kelas terkait skor ini. Selain itu, peneliti 

menekankan bahwa ia yakin skor posttest mahasiswa, selama mereka mendengarkan 



dengan sungguh-sungguh materi yang disampaikan, akan lebih baik daripada skor 

pretest mereka. Di kelas B2, peneliti menggunakan Menti, sedangkan di tiga kelas 

lainnya yaitu kelas E1, I2, dan N, peneliti menggunakan Quizizz!.  

Adapun jenis pretest dan posttest dengan kedua metode di atas menggunakan 

pilihan ganda dengan empat pilihan jawaban. Gambaran jumlah pertanyaan dan jenis 

pertanyaannya dapat dilihat pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Soal pretest dan Posttest 

Parameter Kelas B2 Kelas E1 Kelas I2 Kelas N 

Pretest 
5 butir 

pertanyaan  

5 butir 

pertanyaan 

5 butir 

pertanyaan 

5 butir 

pertanyaan 

Posttest 
5 butir 

pertanyaan 

5 butir 

pertanyaan 

10 butir 

pertanyaan 

10 butir 

pertanyaan 

Pertanyaan 

pretest dan 

posttest sama? 

Ya Tidak  

Pada posttest: 

5 butir 

pertanyaan 

pretest + 5 

butir 

pertanyaan 

baru 

Pada posttest: 

5 butir 

pertanyaan 

pretest + 5 

butir 

pertanyaan 

baru 

Aplikasi 

Gamifikasi 
Mentimeter Quizizz! Quizizz! Quizizz! 

 

 

Pendekatan kedua adalah peneliti melakukan survei cross-sectional (Abduh et 

al., 2022) dengan memanfaatkan Google Form untuk memeroleh data-data 

demografi, preferensi terhadap pretest dan posttest, dan preferensi terhadap 

gamifikasi yang digunakan. Hasil pretest, posttest, dan survei kemudian dibersihkan, 

diolah, dan dianalisis menggunakan Microsoft Excel untuk mendapatkan data 

deskriptifnya.  

Adapun proses-proses di atas dapat digambarkan dengan desain penelitian 

pada Gambar 1. 

Gambar 1. Desain Penelitian 



 

Hasil dan Pembahasan 

Sebagaimana digambarkan pada desain penelitian (Gambar 1), peneliti 

melakukan pembersihan data dengan menghapus data peserta yang hanya mengikuti 

salah satu tes (baik itu pretest atau posttest), menghapus partisipasi ganda atau lebih 

di pretest maupun posttest, melakukan cek ulang nama mahasiswa yang 

menggunakan alias dengan mengonfirmasi nama-nama yang tidak sesuai presensi 

resmi sekaligus menggantinya agar nama tersebut adalah orang yang sama di pretest 

dan posttest.  

Setelah proses pembersihan data, peneliti melakukan pengolahan data 

menggunakan hasil yang di-generate oleh tools gamifikasi Menti (kelas B2) dan 

Quizizz! (kelas E1, I2, dan N) dan aplikasi spreadsheet Microsoft Excel seperti yang 

tampak pada tabel 2.  

 

Tabel 2. Persentase tingkat penguasaan pretest dan posttest 

(yang mengikuti tes) 

Jenis tes 

Kelas Bahasa Indonesia 

B2=38 orang E1=44 orang I2= 44 orang N=26 orang 

Pretest  43% 43% 69% 43% 

Posttest 89% 82% 72% 87% 

 

Tabel 2 menunjukkan semua kelas secara rata-rata mengalami peningkatan skor 

penguasaan materi melalui pretest dan posttest yang dilakukan. Secara berurutan dari 

Pretest Pemaparan Materi Posttest 

Pembersihan 

Pengolahan Data 

Survey 

Analisis Data 



peningkatan penguasaan materi dari kecil ke besar sebagai berikut: I2 sebesar 3%, 

E1 sebesar 39%, kelas N sebesar 44%, dan kelas B2 sebesar 46%.  

 Dengan membandingkan data tabel 2 dengan tabel 1 diperoleh informasi 

menarik. Kelas B2 mengalami peningkatan tertinggi bisa jadi karena jumlah dan jenis 

soal yang diberikan sama antara pretest dan posttest-nya. Penggunaan soal yang 

sama pada pretest dan posttest dapat membantu mengukur perubahan atau 

peningkatan yang terjadi pada subjek, namun perlu diperhatikan kemungkinan adanya 

efek pembelajaran (learning effect); subjek bisa mendapatkan hasil yang lebih baik 

pada posttest hanya karena mereka sudah familiar dengan soal-soalnya (8.1 One-

Group Designs – Research Methods in Psychology, n.d.). 

 Di kelas E1 peneliti melakukan modifikasi pertanyaan antara pretest dan 

posttest walau jumlah soal tetap sama antara pretest dan posttest. Penggunaan soal 

yang berbeda namun setara antara pretest dan posttest memungkinkan peneliti untuk 

lebih akurat menilai efektivitas intervensi (pemaparan materi), sekaligus 

meminimalkan risiko hasil yang bias karena subjek mengingat soal dari pretest 

(Suzuki & Koizumi, 2021). Hasilnya, peningkatan penguasaan posttestnya tidak 

setinggi kelas B2.  

Yang menarik, saat peneliti kembali memodifikasi baik jumlah dan pertanyaan di 

kelas I2 dan N antara pretest dan posttest nya (posttestnya berisi 5 butir pertanyaan 

pretest + 5 butir pertanyaan baru). Hasilnya, kelas I2 hanya mengalami peningkatan 

sebesar 3%, sedangkan kelas N 44% hampir sama dengan kelas B2. Dengan  

mengulang soal pretest memungkinkan peneliti untuk membandingkan perubahan 

performa pada soal-soal yang sama, memberikan gambaran yang jelas tentang 

peningkatan atau penurunan dalam area yang sama. Sedangkan, soal tambahan 

pada posttest memungkinkan peneliti untuk mengevaluasi aspek lain yang mungkin 

tidak tercakup dalam pretest, atau untuk mengeksplorasi sejauh mana subjek telah 

memperluas pemahaman mereka setelah intervensi.    

 Anomali hasil kelas I2 dan N, dapat dipahami lebih baik dari tabel 3 yang 

merupakan hasil pengolahan data survei Google Form (tidak semua peserta pretest 

dan posttest mengisi survei ini, sebagai informasi kelas B2 yang mengisi sebanyak 34 

orang; E1: 42 orang; I2: 41 orang, dan hanya kelas N yang mengisi semua yaitu 26 

orang). Pada poin “Skor posttest lebih baik dari pretest” tampak bahwa kelas I2 yang 

sebagian besar adalah anak semester 5, didapatkan hampir 50% dari peserta kelas 

I2 mendapatkan skor posttest lebih rendah dari peserta yang mendapatkan skor 

posttest lebih baik. Temuan yang menarik, karena hal ini berarti skor rata-rata posttest 

peserta I2 yang rendah, menarik ke bawah rata-rata skor kelasnya. Hal ini tidak terjadi 

pada kelas-kelas lain yang sebagian besar mahasiswa semester 1. 

 

  



Tabel 3. Karakteristik Sampel Penelitian 

(yang mengisi Google Form) 

Indikator 

Kelas Bahasa 

Indonesia  Tota

l  

% dari 

143 

subjek 

penelitian B2 E1 I2 N 

Semester  

1 (satu) 19 36 1 26 82 57,3 

3 (tiga) 9 5 4 0 18 12,6 

5 (lima) 2 0 36 0 38 26,6 

7 (tujuh) 4 1 0 0 5 3,5 

Mengulang 

Ya 2 0 1 0 3 2,1 

Tidak 32 42 40 26 140 97,9 

Jenis kelamin 

Laki-laki 12 28 18 10 68 47,6 

Perempuan 22 14 23 16 75 52,4 

Pretest & posttest 

menolong memahami 

materi lebih baik 

Sangat 

setuju 
21 25 23 19 88 61,5 

Setuju 13 17 18 7 55 38,5 

Tidak setuju 0 0 0 0 0 0 

Sangat 

tidak setuju 
0 0 0 0 0 0 

Skor posttest lebih baik 

dari pretest 

Ya  27 40 28 25 120 83,9 

Tidak 7 2 13 1 23 16,1 

Aplikasi Menti/Quizizz 

menjadikan PBM di 

Sangat 

setuju 
24 30 26 20 100 69,9 



Indikator 

Kelas Bahasa 

Indonesia  Tota

l  

% dari 

143 

subjek 

penelitian B2 E1 I2 N 

Semester  

1 (satu) 19 36 1 26 82 57,3 

3 (tiga) 9 5 4 0 18 12,6 

5 (lima) 2 0 36 0 38 26,6 

7 (tujuh) 4 1 0 0 5 3,5 

Mengulang 

Ya 2 0 1 0 3 2,1 

Tidak 32 42 40 26 140 97,9 

kelas menarik, 

interaktif, dan 

menyenangkan 

 

Setuju 10 11 15 5 41 28,7 

Tidak setuju 0 0 0 1 1 0,7 

Sangat 

tidak setuju 
0 1 0 0 1 0,7 

 

Tabel 3 menunjukkan sebagian besar peserta adalah mahasiswa baru (57%) 

dan baru mengambil mata kuliah Bahasa Indonesia (97,9%). Jumlah mahasiswa laki-

laki dan perempuan hampir berimbang dan sebanyak 83,9% peserta mendapatkan 

skor posttest lebih baik dari pretest. Saat ditanya apakah aplikasi gamifikasi Menti dan 

Quizziz! membuat proses belajar dan mengajar (PBM) menarik, interaktif, dan 

menyenangkan, 98,6% menyatakan setuju dan sangat setuju. Hal ini sesuai dengan 

pendapat yang dinyatakan oleh (Abril et al., 2024). 

Untuk melengkapi temuan di atas, peneliti juga melakukan analisis tematik 

(Najmah et al., 2023) pada pertanyaan terkait saran/usul terkait pretest dan posttest 

menggunakan gamifikasi dan hasilnya disajikan dalam Tabel 4. 

 

Tabel 4. Pengelompokan tematik saran/usul 

(yang mengisi Google Form) 



Jumlah soal Jenis soal Waktu Umum/ditingk
atkan/Lainnya 

Sudah 
baik/tidak 
ada 

Poin/reward 
tambahan 

1. Soalnya 
harus 
berbeda. 

2. Lebih 
banyak 
pertanyaan 
untuk 
mencangku
p materi 
lebih lanjut 

3. Jumlah 
soal pada 
quiz bisa 
diperbanya
k sehingga 
dapat 
membuat 
pelajaran 
lebih 
memperhat
ikan 
banyak 
materi lagi  

4. tambahkan 
lagi jumlah 
soalnya 
agar lebih 
seru 

5. mungkin 
perlu 
nambah 
pertanyaan 
lagi supaya 
dapat 
belajar 
lebih 
mendalm 

6. Pertanyaan
nya kurang 

7. Pertanyaan 
di dalam 
test 
mungkin 
bisa 
ditambahka
n, jadi total 
sekitar  

8. Soal di 
perbanyak 

9. sudah baik, 
mungkin 
jumlah soal 
post 
testnya 
bisa 
ditambah 

1. Mungkin 
soal 
pretest 
dengan 
posttest 
bisa 
dibedakan 
Pak, 
supaya 
waktu 
posttest 
tidak 
tinggal 
mengingat 
jawaban 
pretest 

2. Pertanyaa
n antara 
pretest 
dan 
posttest 
saran 
saya 
dibedakan 

3. Beberapa 
pertanyaa
n atau 
jawaban 
sebaiknya 
lebih 
singkat, 
sehingga 
memudah
kan 
mahasisw
a untuk 
menjawab 
dalam 
waktu 
yang lebih 
efisien.  

4. Soal pada 
posttest 
bisa 
dirubah 
tidak 
harus 
sama 
dengan 
soal 
pretest, 
tetapi soal 
di posttest 
tetap yang 
Pak Hari 
terangkan 

1. Berikan 
waktu 
lebih lama 
untuk 
mikir 
jawaban 

2. Tolong 
berikan 
lebih 
banyak 
waktu 
untuk 
menjawab 

3. Timernya 
jangan 
terlalu 
pendek 

4. Durasinya 
kurang 
lama 
 

1. Ditingkatkan 
lagi 

2. Sebuah 
kegiatan ice 
breaking 
yang cocok 
untuk 
membuka 
ruangan 
untuk 
berdiskusi 

3. Pada 
kesempatan 
yang lain, 
saya 
mengharapk
an "quiz" 
dapat 
dilaksanaka
n pada 
tempat 
website lain 
yang dapat 
memberilan 
siswa-siswi 
akses dalam 
mengulas 
kembali 
pertanyaan, 
jawaban 
kita, dan 
jawaban 
benar. Agar 
dapat 
digunakan 
untuk latihan 
dalam waktu 
luang 
pribadi.  

4. Dipertahank
an. 

5. Menggunaka
n website 
quiz yang 
lain 

6. Opsi 
jawabannya 
lebih tampak 
saat didaftar 
pilihan 
jawaban 

7. Mohon untuk 
tidak 
membuat 
lambat 
menjadi 

1. Sudah 
baik. 

2. tidak ada, 
sudah 
bagus 

3. Sudah 
baik 
karena 
dapat 
membantu 
saya 
untuk 
mereview 
materi hari 
itu 

4. Bagus 
5. Tidak ada 
6. Tidak ada, 

sistem 
saat ini 
sudah 
berfungsi 
dengan 
baik 

7. Tidak ada 
saran 

8. Asik 
9. Pretest 

dan 
posttest 
sudah 
berjalan 
dengan 
cukup 
baik 

10. Tidak ada 
11. Belum 

ada  
12. sudah 

baik 
13. Tidak ada 

, 
Pembelaja
rannya 
sangat 
menarik 
dan 
interaktif 

14. Tidak ada 
15. Tidak ada.  
16. Sudah 

bagus pak 
17. Saya 

sudah 
puas 
dengan 
sistem ini. 

1. Mungkin 
pada post 
test yang 
dibolehkan 
ikut hanya 
yang belum 
mendapatk
an poin 
saja, agar 
yang belum 
dapat bisa 
memiliki 
lebih 
banyak 
kesempata
n 

2. Boleh 
tolong 
dikasih 
reward/had
iah pak 🫶 

3. Semoga 
bisa 
membantu 
buat 
menambah 
nilai UTS 
maupun 
UAS. 

4. Di pretest, 
saya 
merasa 
kurang. 
Setelah 
postest, 
saya 
merasa 
jauh lebih 
baik untuk 
mencapai 
target 

5. Membantu 
proses 
pembelajar
an dan 
membuat 
saya lebih 
paham 
materi. 

6. Test ini 
sangat 
membantu 
saya lebih 
memahami 
materi 
sehingga 
saya rasa 



untuk 
latihan 

10. Soalnya 
kurang 
banyak 

11. Sebaiknya 
diperbanya
k soal pada 
quizziz 

12. Porsi soal 
bisa 
ditambahka
n agar 
lebih 
menantang 
dan 
kompetitif  

13. Soalnya 
kurang 
banyak 

14. Mungkin 
bisa dibuat 
lebih 
banyak dan 
bervariasi 

15. 5 soal 
terlalu 
sedikit 
untuk 
menilai 
pemahama
n materi 

16. Jumlah 
pertanyaan 
lebih 
diperbanya
k. 

17. soalnya 
lebih 
banyak 
lagipertany
aan bisa di 
tambah lagi 

18. Diberi lebih 
banyak 
soal yang 
tidak sama 
agar 
menaikkan 
efektivitas 
pembelajar
an murid 

19. pretestnya 
kurang 
banyak 
soalnya 
 

 

5. Saya suka 
adanya 
posttest 
karena 
saya 
dapat 
memgetah
ui 
jawaban 
yang 
benar dan 
mempelaj
ari lagi. 
Saran 
saya 
adalah 
post test 
harus 
dilanjutka
n agar 
dapat 
mempelaj
ari ulang.  

6. Pertanyaa
nnya 
sudah 
baik dan 
bagus 

7. Nomernya 
soalnya 
sama 
supaya 
perbandin
gannya 
setara 

 

sebuah 
halangan :l 

8. Menggunaka
n quizziz 
untuk pretest 
dan postest 
membuat 
pembelajara
nnya lebih 
menarik. 
Kemungkina
nnya 
menggunaka
n quizziz 
untuk 
selanjutnya. 

9. Lebih sering 
karena 
membuat 
mahasiswa 
lebih focus 

10. Lebih 
menarik lagi 
kelasnya  

11. Tetap 
menggunaka
n quizziz 
untuk pretest 
dan postest 

12. semoga 
lebih banyak 
proses yang 
lebih 
menarik lagi 
dikelas 
Bahasa 
Indonesia 

13. Fun 
14. Menurut 

saya pretest 
dan posttest 
memacu 
mahasiswa 
untuk lebih 
aktif dan 
fokus dalam 
pembelajara
n 

15. Bisa lebih 
diperbanyak 
gamesnya 

16. Pembelajara
n Bahasa 
Indonesia 
sangat seru 
dan menarik 

17. Pembelajara
n sangat 
baik dan 
seru 

18. Sudah 
cukup 
menarik 

19. Tidak ada 
20. Tidak ada 
21. Sudah 

baik dan 
asik 

22. tidak ada 
23. Sangat 

menarik, 
dapat 
membantu 
suasana 
pembelaja
ran lebih 
seru dan 
dapat 
mengeval
uasi yang 
sudah 
dipelajari. 

24. tidak ada 
25. Sudah 

baik 
26. Sudah 

bagus 
sangat 
seru 

27. sementara 
belum 
terpikir 
saran 
yang 
cukup 
berbobot 

28. tidak ada 
29. tidak ada 

saran lagi 
sudah 
bagus dan 
jelas  

30. Tidak ada 
sih pak 

31. Tidak ada 
32. tidak ada 

sudah 
baik 

33. sudah 
baik 

34. sudah 
baik 

35. Sudah 
bagus, 
menjadika
n suasana 
kelas lebih 
menyenan
gkan dan 
interaktif. 

bisa sering 
dilakukan 

7. lebih sering 
lebih asik 

8. quizziz nya 
dikasih 
kekuatan 
super 

9. Lebih 
sering 
supaya 
membantu 
menambah 
pemahama
n kita. 
 



18. Sudah 
sangat 
bagus 
karena 
memakai 
quizizz yang 
membantu 
memahami 
pelajaran. 

19. Sudah 
sangat baik 
pak, terima 
kasih sudah 
menyediaka
n sarana 
pembelajara
n yang 
menyenangk
an 

20. Seru 
21. Pelajaranny

a sudah 
sangat 
menarik dan 
mudah 
dimengerti, 
dan juga 
memberikan 
jawaban 
yang dicari 

22. lebih baik 
tidak usa 
ada rank 

23. Pretest dan 
posttest 
sudah baik 

 

36. tidak ada 
37. Tidak ada, 

semua 
sudah 
baik 

38. Sudah 
efektif  

39. Sudah 
baik 

40. tidak ada 
41. sudah 

cukup 
baik 

42. Sdh baik 
pak.  

43. Cukup 
44. Tidak ada 
45. sudah 

sangat 
bagus dan 
seru 

46. Tidak ada 
47. Tidak ada 
48. Tidak ada 
49. tidak ada 
50. Maaf pak 

saya 
belum ada 
saran 

51. Sangat 
Baikk, 
terima 
kasih pak 
Tuhan 
Yesus 
berikan 
semangat 
selalu 
dalam 
mengajar 
kami 

 
19 orang 7 orang 4 orang 23 orang 51+30 

orang 

9 orang 

13,3% 4,9% 2,8% 16,1% 56,6% 6,3% 

Tabel 4 menggambarkan dari total 143 mahasiswa yang mengisi survei, ada 19 

orang (13,3%) yang berpendapat terkait jumlah soal. Mereka berharap ada 

penambahan jumlah soal. Tujuh orang (4,9%) menyatakan jenis soal (pertanyaan) 

sebaiknya dibuat berbeda antara pretest dan posttest. Empat orang (2,8%) 

menginginkan waktu pengerjaan diperpanjang (gamifikasi ada setting durasi 

pengerjaan tiap soal). Sekitar 23 orang (16,1%) berkomentar kesan yang baik 

misalnya agar tetap menggunakan Quizizz! sebagai sarana pembelajaran, fun, bisa 

membuat mereka fokus, dapat menggunakan aplikasi belajar yang lain. Yang 

menyatakan tidak berpendapat atau mengosongkan jawaban mereka ada sekitar 81 

orang (56,6%) menjawab singkat “baik”; “tidak ada”; “bagus” dan kata-kata senada 

lainnya. Terakhir, sebanyak 9 orang (6,3%) memberikan komentar terkait poin 



tambahan dan merasa semakin memahami materi yang disampaikan dengan adanya 

pretest dan posttest menggunakan gamifikasi. 

Diskusi 

Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata kuliah wajib di Perguruan Tinggi 

(PT). Masalahnya, mahasiswa sudah mendapatkan pelajaran Bahasa Indonesia 

secara formal sejak sekolah dasar (SD) sampai sekolah menengah (SMA). Jika dosen 

tidak dapat memberikan pembelajaran yang menarik, tentu mahasiswa kurang 

antusias dan tujuan pembelajaran Bahasa Indonesia di PT tidak tercapai.  

Penelitian ini mencoba menggambarkan bagaimana peneliti mencoba pada 

salah satu pertemuan dengan topik yang agak bersifat konseptual dan sejarah (yang 

kadang dirasa kurang menarik) dengan memberikan pretest dan posttest sebelum dan 

sesudah penjelasan materi. Bukan sekedar pretest dan posttest tradisional 

sebagaimana telah dibahas oleh Alsswey & Malak (2024) berupa paper sheet atau 

tanya jawab, tapi menggunakan permainan yang menyenangkan plus mendapatkan 

reward tambahan bagi 10 besar pemenang di setiap tes. Hasilnya luar biasa. Selama 

pengamatan, dosen melihat mahasiswa lebih atentif mendengarkan, mengurangi 

bermain gadget, mencatat, bahkan aktif bertanya. Terlebih semangat kompetitif untuk 

mendapatkan skor lebih baik bukan dibandingkan dirinya dengan orang lain, tapi 

dengan skor dirinya sendiri plus berkontribusi pada nilai kelas secara keseluruhan. 

Motivasi intrinsik inilah yang mendorong mereka mampu memberikan hasil yang lebih 

baik pada posttest. 

Kombinasi jumlah dan pertanyaan yang berbeda ternyata tidak membuat 

mereka mendapatkan skor yang rendah di posttest. Di semua kelas skor posttestnya 

lebih tinggi dari pretest. Jika merujuk hasil tabel 3, peneliti menangkap bahwa 

penggunaan pretest dan posttest menolong mereka memahami materi lebih baik dan 

hampir 100% mereka setuju penggunaan gamifikasi menjadikan proses belajar 

mengajar lebih kondusif (Sitompul et al., 2023) et al., 2023 

Simpulan 

Penggunaan gamifikasi pada mata kuliah Bahasa Indonesia terbukti 

menunjukkan hasil yang memuaskan. Di semua kelas tampak terjadi peningkatan skor 

posttest. Tak dapat dipungkiri adanya kompetisi, papan skor, batasan waktu, 

pemenang, sistem reward dalam permainan memacu mahasiswa mencetak skor lebih 

baik, baik untuk dirinya sendiri maupun skor kelas. Mereka jadi lebih atentif saat 

mendengarkan penjelasan materi dan lebih terlibat dalam aktivitas belajar mengajar. 

Bukan hanya terkait adanya pretest dan posttest yang membuat mereka lebih 

memahami materi dan berhasil menjawab lebih baik, tetapi mereka juga sepakat 

bahwa aplikasi gamifikasi Menti dan Quizizz! menjadikan PBM di kelas menarik, 

interaktif, dan menyenangkan.  

 Di sisi lain, peneliti melihat bahwa penelitian ini hanya menggunakan empat 

kelas di mana peneliti bertindak sebagai pengajar di sana. Tentu untuk mendapatkan 

hasil yang lebih relevan terkait sejauh mana gamifikasi memengaruhi hasil belajar 



siswa melalui pretest dan posttest, jumlah subjek yang banyak akan lebih baik untuk 

kepentingan generalisasi. Selain itu, penelitian ini terbatas dilakukan saat 

pembahasan topik Sejarah, Fungsi, dan Kedudukan Bahasa Indonesia saja. Jika 

dapat diperluas untuk topik lain atau mata kuliah lain, pasti hasilnya akan semakin 

memperkuat argumen pentingnya gamifikasi digunakan sebagai asesmen atau 

bahkan sarana belajar. Hal ketiga yang peneliti sadari perlu dikembangkan, pada 

penelitian ini peneliti hanya menggunakan Menti dan Quizziz! sebagai tools; padahal 

masih banyak gamifikasi lain seperti Kahoot! yang jika digunakan, tentu hasil 

penelitiannya lebih komprehensif..  
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Abstrak 

Penelitian ini ingin melihat keefektifan pretest dan posttest 

menggunakan gamifikasi meningkatkan hasil belajar mahasiswa di 

mata kuliah Bahasa Indonesia yang dirasa kurang menarik, bersifat 

wajib, teoritis, dan berupa konsep-konsep abstrak. Peneliti 

melibatkan 152 subjek di empat kelas mata kuliah Bahasa Indonesia 

yang berbeda dengan melakukan pretest dan posttest, sebelum dan 

sesudah materi dijelaskan. Dua jenis gamifikasi digunakan yaitu 

Mentimeter dan Quizizz. Satu kelas menggunakan M enti, tiga kelas 

lainnya dengan Quizizz. Hasilnya, setiap kelas menunjukkan 

peningkatan skor posttest lebih tinggi daripada pretest. Hal ini 

menunjukkan gamifikasi menolong mahasiswa lebih terlibat, 

termotivasi, fokus, dan memahami materi yang tampak dari skor hasil 

belajar lebih baik. 

 

Kata Kunci: pretest, posttest, gamifikasi, bahasa Indonesia, hasil 

belajar 

 

 

Abstract 

This research aims to investigate how effective pretests and posttests 

with gamification in enhancing student learning outcomes in the 

Indonesian Language course. Learning Indonesian language is often 

perceived as less engaging, compulsory, theoretical, and comprising 

abstract concepts. The researcher involved 152 subjects across four 

different Indonesian language classes, administering pretests and 

posttests before and after the material was explained. Two types of gamification were employed: 
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Mentimeter in one class and Quizizz for three classes. The results reveal that all classes 

demonstrated higher posttest scores compared to their pretest scores. This finding suggests that 

gamification helps students become more engaged, motivated, focused, and better understand 

the material, as reflected in improved learning outcomes in Indonesian language course. 

 

Keywords: pretest, posttest, gamication, Indonesia language, learning outcome  

 

 



Optimalisasi Hasil Belajar Melalui Pretest dan Posttest 

Menggunakan Gamifikasi pada Mata Kuliah Bahasa 

Indonesia 

Pendahuluan 

Keberhasilan proses belajar mengajar (PBM) tergantung dari strategi pengajaran yang 

diterapkan oleh guru dan seberapa besar siswa memahami materi yang disampaikan (Delfi et 

al., 2023). Semakin efektif pembelajaran yang diperoleh siswa, hal ini akan memengaruhi 

persepsi kinerja pembelajaran mereka (Nguyen-Viet & Nguyen-Viet, 2025). Pengukuran 

efektivitas strategi pengajaran dan pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan ini, dapat 

diperoleh melalui hasil pretest dan posttest. Pretest menolong guru dalam mengidentifikasi 

pengetahuan awal siswa sedangkan posttest berperan mengukur ada tidaknya peningkatan 

pemahaman siswa terhadap materi yang diberikan. Pretest dan posttest merupakan tools yang 

efektif untuk siswa mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan (Malik, 2019; Sana et al., 

2020; Schalich, 2015) dan dapat dilakukan dalam bentuk kuis berbasis gim/gamifikasi (Nuci et 

al., 2021). 

Gamifikasi merupakan suatu proses mengubah berbagai aktivitas, sistem, layanan, 

bahkan pengorganisasian struktur tertentu dengan tujuan terjadi perubahan perilaku dan proses 

kognitif peserta dengan merasakan pengalaman positif, yang mirip dalam permainan (Abril et 

al., 2024). Hal senada dinyatakan oleh Ismail & Mohammad (in Alsswey & Malak, 2024) bahwa 

gamifikasi merupakan metode baru yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa, konsentrasi, 

dan motivasi mereka dalam belajar.  

Penelitian longitudinal yang dilakukan oleh Lampropoulos dan Sidiropoulos (2024) pada 

1001 mahasiswa selama tiga tahun yang menempuh kuliah Sistem Operasi di Universitas 

Hellenic Internasional Yunani menunjukkan bahwa metode belajar gamifikasi pada kelompok 

eksperimen memiliki skor ujian lebih baik daripada kelompok kontrol yang menggunakan 

metode belajar tradisional. Di sisi lain, walaupun Alsswey & Malak (2024) saat melakukan 

penelitian kepada 176 mahasiswa di Universitas Al-Zaytoonah Yordania menggunakan Kahoot!, 

hasil penelitiannya menyarankan perlunya integrasi gamifikasi ke dalam proses pendidikan 

untuk menunjang kesehatan psikologis dan prestasi belajar mahasiswa. Bahkan, Maryana et al. 

(2024) menemukan pemanfaatan gamifikasi pada pelajaran matematika kepada 200 siswa 

sekolah menengah terbukti meningkatkan keterlibatan siswa, kinerja akademik, dan sikap positif 

pada pelajaran matematika.  

Penelitian pemanfaatan gamifikasi yang disebutkan di atas menunjukkan gamifikasi 

merupakan salah satu metode yang efektif dalam proses belajar mengajar di kelas, akan tetapi 

sampai artikel ini ditulis gamifikasi yang digunakan di mata kuliah Bahasa Indonesia belum 

pernah dilakukan khususnya saat membahas sejarah, kedudukan, dan fungsi bahasa Indonesia.  



Sebagai mata kuliah wajib, salah satu tantangan utama dalam belajar bahasa Indonesia 

adalah adalah rendahnya tingkat keterlibatan siswa. Seringkali, siswa kurang termotivasi untuk 

memahami materi yang dianggap abstrak dan tidak relevan dengan kehidupan sehari-hari. 

Metode evaluasi konvensional, seperti pretest dan posttest berbasis kertas, sering kali bersifat 

monoton dan kurang efektif dalam membangkitkan minat siswa. Hal ini dapat menghambat 

pencapaian kompetensi yang diharapkan, khususnya dalam memahami fungsi bahasa Indonesia 

sebagai alat pemersatu (S & Hartono, 2023) dan jati diri/identitas bangsa (Mansyur, 2018). Oleh 

karena itu, diperlukan pendekatan inovatif, seperti integrasi gamifikasi, untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif. Pendekatan ini tidak hanya berfungsi 

sebagai evaluasi, tetapi juga mampu memperkuat pemahaman siswa terhadap pentingnya 

bahasa Indonesia di perguruan tinggi.  

Urgensi gamifikasi dalam pembelajaran sejarah, fungsi, dan kedudukan bahasa Indonesia 

sangat tinggi untuk menjembatani kesenjangan metode pembelajaran dan evaluasi tradisional 

dan menjawab tantangan pendidikan di era digital. Dengan memanfaatkan gamifikasi, 

pembelajaran dapat menjadi lebih menarik, efektif, dan kontekstual. Penelitian ini menekankan 

pentingnya menggabungkan elemen gamifikasi yang relevan dengan tujuan pembelajaran 

Bahasa Indonesia untuk hasil yang optimal. 

 

Metode 

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kuantitatif dengan dua pendekatan. Pertama, 

peneliti menggunakan aplikasi gamifikasi Menti  (Khan, 2025; Retno Wulan & Sulisworo, 2023; 

Warsihna et al., 2024) dan Quizizz! (Asmara et al., 2022; Hidayati et al., 2021; Sitompul et al., 

2023) sebagai tools untuk mendapatkan data hasil pretest dan posttest. 

Peneliti melakukan pretest dan posttest di pertemuan kedua mata kuliah Bahasa Indonesia 

dengan topik Sejarah, Fungsi, dan Kedudukan Bahasa Indonesia di semester gasal 2024/2025 

di Universitas Kristen swasta di Surabaya. Sebagai pengampu empat kelas bahasa Indonesia, 

peneliti menjelaskan kepada mahasiswa sebelum penjelasan materi bahwa mereka akan 

bermain dengan menggunakan tools online dua kali, yaitu pretest dan posttest. Untuk 

memotivasi mereka, peneliti mengatakan bahwa skor yang didapatkan berdasarkan 10 terbaik 

tiap tes, dapat diklaim sebagai poin tambahan untuk nilai UTS atau UAS yang dirasa kurang. 

Peneliti juga mengatakan bahwa mereka bukan bersaing dengan orang lain, tapi dengan diri 

sendiri; dan skor yang diperoleh mereka akan memengaruhi nilai rata-rata kelas. Jadi, peneliti 

mendorong mereka untuk berkontribusi kepada kelas terkait skor ini. Selain itu, peneliti 

menekankan bahwa ia yakin skor posttest mahasiswa, selama mereka mendengarkan dengan 

sungguh-sungguh materi yang disampaikan, akan lebih baik daripada skor pretest mereka. Di 

kelas B2, peneliti menggunakan Menti, sedangkan di tiga kelas lainnya yaitu kelas E1, I2, dan 

N, peneliti menggunakan Quizizz. 



Adapun jenis pretest dan posttest dengan kedua metode di atas menggunakan pilihan 

ganda dengan empat pilihan jawaban. Gambaran jumlah pertanyaan dan jenis pertanyaannya 

dapat dilihat pada Tabel 1. 

 

 

 

Tabel 1. Soal pretest dan Posttest 

Parameter Kelas B2 Kelas E1 Kelas I2 Kelas N 

Pretest 
5 butir 

pertanyaan  

5 butir 

pertanyaan 

5 butir 

pertanyaan 

5 butir 

pertanyaan 

Posttest 
5 butir 

pertanyaan 

5 butir 

pertanyaan 

10 butir 

pertanyaan 

10 butir 

pertanyaan 

Pertanyaan 

pretest dan 

posttest 

sama? 

Ya Tidak  

Pada posttest: 

5 butir 

pertanyaan 

pretest + 5 

butir 

pertanyaan 

baru 

Pada posttest: 5 

butir pertanyaan 

pretest + 5 butir 

pertanyaan baru 

Aplikasi 

Gamifikasi 
Mentimeter Quizizz Quizizz Quizizz 

 

Pendekatan kedua adalah peneliti melakukan survei cross-sectional (Abduh et al., 2022) 

dengan memanfaatkan Google Form untuk memeroleh data-data demografi, preferensi 

terhadap pretest dan posttest, dan preferensi terhadap gamifikasi yang digunakan. Hasil pretest, 

posttest, dan survei kemudian dibersihkan, diolah, dan dianalisis menggunakan Microsoft Excel 

untuk mendapatkan data deskriptifnya.  

Proses-proses di atas dapat digambarkan dengan desain penelitian pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Desain Penelitian 



 

 

 

 

 

 

 

 

Hasil 

Sebagaimana digambarkan pada desain penelitian (Gambar 1), peneliti melakukan 

pembersihan data dengan menghapus data peserta yang hanya mengikuti salah satu tes (baik 

itu pretest atau posttest), menghapus partisipasi ganda atau lebih di pretest maupun posttest, 

melakukan cek ulang nama mahasiswa yang menggunakan alias dengan mengonfirmasi nama-

nama yang tidak sesuai presensi resmi sekaligus menggantinya agar nama tersebut adalah 

orang yang sama di pretest dan posttest.  

Setelah proses pembersihan data, peneliti melakukan pengolahan data menggunakan 

hasil yang di-generate oleh tools gamifikasi Menti (kelas B2) dan Quizizz (kelas E1, I2, dan N) 

dan aplikasi spreadsheet Microsoft Excel seperti yang tampak pada tabel 2.  

 

Tabel 2. Persentase tingkat penguasaan pretest dan posttest 

(yang mengikuti tes) 

Jenis 

tes 

Kelas Bahasa Indonesia 

B2=38 

orang 

E1=44 

orang 

I2= 44 

orang 

N=26 

orang 

Pretest  43% 43% 69% 43% 

Posttest 89% 82% 72% 87% 

Pretest Pemaparan Materi Posttest 

Pembersihan 

Pengolahan Data 

Survei 

Analisis Data 



 

Tabel 2 menunjukkan semua kelas secara rata-rata mengalami peningkatan skor 

penguasaan materi melalui pretest dan posttest yang dilakukan. Secara berurutan persentase 

peningkatan penguasaan materi dari kecil ke besar sebagai berikut: I2 sebesar 3%, E1 sebesar 

39%, kelas N sebesar 44%, dan kelas B2 sebesar 46%.  

 Dengan membandingkan data tabel 2 dengan tabel 1 diperoleh informasi menarik. Kelas 

B2 mengalami peningkatan tertinggi bisa jadi karena jumlah dan jenis soal yang diberikan sama 

antara pretest dan posttest-nya. Penggunaan soal yang sama pada pretest dan posttest dapat 

membantu mengukur perubahan atau peningkatan yang terjadi pada subjek, namun perlu 

diperhatikan kemungkinan adanya efek pembelajaran (learning effect); subjek bisa mendapatkan 

hasil yang lebih baik pada posttest hanya karena mereka sudah familiar dengan soal-soalnya 

(Price, et. al., 2017). 

 Di kelas E1 peneliti melakukan modifikasi pertanyaan antara pretest dan posttest walau 

jumlah soal tetap sama antara pretest dan posttest. Penggunaan soal yang berbeda namun 

setara antara pretest dan posttest memungkinkan peneliti untuk lebih akurat menilai efektivitas 

intervensi (pemaparan materi), sekaligus meminimalkan risiko hasil yang bias karena subjek 

mengingat soal dari pretest (Suzuki & Koizumi, 2021). Hasilnya, peningkatan penguasaan 

posttestnya tidak setinggi kelas B2.  

Peneliti menemukan sesuatu yang menarik saat memodifikasi jumlah dan pertanyaan di 

kelas I2 dan N antara pretest dan posttest nya (posttestnya berisi 5 butir pertanyaan pretest + 

5 butir pertanyaan baru). Hasilnya, kelas I2 hanya mengalami peningkatan sebesar 3%, 

sedangkan kelas N 44% hampir sama dengan kelas B2. Dengan mengulang soal pretest 

memungkinkan peneliti untuk membandingkan perubahan performa pada soal-soal yang sama, 

memberikan gambaran yang jelas tentang peningkatan atau penurunan dalam area yang sama. 

Sedangkan, soal tambahan pada posttest memungkinkan peneliti untuk mengevaluasi aspek 

lain yang mungkin tidak tercakup dalam pretest, atau untuk mengeksplorasi sejauh mana subjek 

telah memperluas pemahaman mereka setelah intervensi.    

 Anomali hasil kelas I2 dan N, dapat dipahami lebih baik dari tabel 3 yang merupakan 

hasil pengolahan data survei Google Form (tidak semua peserta pretest dan posttest mengisi 

survei ini, sebagai informasi kelas B2 yang mengisi sebanyak 34 orang; E1: 42 orang; I2: 41 

orang, dan hanya kelas N yang mengisi semua yaitu 26 orang). Pada poin “Skor posttest lebih 

baik dari pretest” tampak bahwa kelas I2 yang sebagian besar adalah anak semester 5, 

didapatkan hampir 50% dari peserta kelas I2 mendapatkan skor posttest lebih rendah dari 

peserta yang mendapatkan skor posttest lebih baik. Temuan yang menarik, karena hal ini berarti 

skor rata-rata posttest peserta I2 yang rendah, menarik ke bawah rata-rata skor kelasnya. Hal 

ini tidak terjadi pada kelas-kelas lain yang sebagian besar mahasiswa semester 1. 

 

Tabel 3. Karakteristik Sampel Penelitian 



(yang mengisi Google Form) 

Indikator 

Kelas Bahasa 

Indonesia  
Total  

% dari 

143 

pengisi 

survei B2 E1 I2 N 

Semester  

1 (satu) 19 36 1 26 82 57,3 

3 (tiga) 9 5 4 0 18 12,6 

5 (lima) 2 0 36 0 38 26,6 

7 (tujuh) 4 1 0 0 5 3,5 

Mengulang 

Ya 2 0 1 0 3 2,1 

Tidak 32 42 40 26 140 97,9 

Jenis kelamin 

Laki-laki 12 28 18 10 68 47,6 

Perempuan 22 14 23 16 75 52,4 

Pretest & posttest 

menolong 

memahami materi 

lebih baik 

Sangat 

setuju 
21 25 23 19 88 61,5 

Setuju 13 17 18 7 55 38,5 

Tidak setuju 0 0 0 0 0 0 

Sangat tidak 

setuju 
0 0 0 0 0 0 

 

Skor posttest lebih 

baik dari pretest 

Ya  27 40 28 25 120 83,9 

Tidak 7 2 13 1 23 16,1 

Aplikasi Menti/Quizizz Sangat setuju 24 30 26 20 100 69,9 



Skor posttest lebih 

baik dari pretest 

Ya  27 40 28 25 120 83,9 

Tidak 7 2 13 1 23 16,1 

menjadikan PBM di 

kelas menarik, 

interaktif, dan 

menyenangkan 

 

Setuju 10 11 15 5 41 28,7 

Tidak setuju 0 0 0 1 1 0,7 

Sangat tidak 

setuju 
0 1 0 0 1 0,7 

 

Tabel 3 menunjukkan sebagian besar peserta adalah mahasiswa baru (57%) dan baru 

mengambil mata kuliah Bahasa Indonesia (97,9%). Jumlah mahasiswa laki-laki dan perempuan 

hampir berimbang dan sebanyak 83,9% peserta mendapatkan skor posttest lebih baik dari 

pretest. Saat ditanya apakah aplikasi gamifikasi Menti dan Quizziz! membuat proses belajar dan 

mengajar (PBM) menarik, interaktif, dan menyenangkan, 98,6% menyatakan setuju dan sangat 

setuju. Hal ini sesuai dengan pendapat yang dinyatakan oleh Abril dan rekan-rekannya (2024). 

Untuk melengkapi temuan di atas, peneliti juga melakukan analisis tematik (Najmah et al., 

2023) pada pertanyaan terkait saran/usul terkait pretest dan posttest menggunakan gamifikasi 

dan hasilnya disajikan dalam Tabel 4. 

 

Tabel 4. Pengelompokan tematik saran/usul 

(yang mengisi Google Form) 

Jumlah soal Jenis soal Waktu Umum/ditingkat

kan/lainnya 

Sudah baik/ 

tidak ada 

Poin/reward 

tambahan 

20. Soalnya 

harus 

berbeda 

21. Lebih 

banyak 

pertanyaan 

untuk 

mencangk

up materi 

lebih lanjut 

22. Jumlah 

soal pada 

quiz bisa 

diperba-

nyak 

sehingga 

dapat 

membuat 

8. Mungkin 

soal 

pretest 

dengan 

posttest 

bisa 

dibedakan 

Pak, 

supaya 

waktu 

posttest 

tidak 

tinggal 

mengingat 

jawaban 

pretest 

9. Pertanya-

an antara 

5. Berikan 

waktu 

lebih 

lama 

untuk 

mikir 

jawaban 

6. Tolong 

berikan 

lebih 

banyak 

waktu 

untuk 

menja-

wab 

7. Timernya 

jangan 

24. Ditingkatkan 

lagi 

25. Sebuah 

kegiatan ice 

breaking yang 

cocok untuk 

membuka 

ruangan untuk 

berdiskusi 

26. Pada 

kesempatan 

yang lain, 

saya 

mengharap-

kan "quiz" 

dapat 

dilaksanakan 

pada tempat 

52. Sudah baik. 

53. tidak ada, 

sudah 

bagus 

54. Sudah baik 

karena 

dapat 

membantu 

saya untuk 

mereview 

materi hari 

itu 

55. Bagus 

56. Tidak ada 

57. Tidak ada, 

sistem saat 

ini sudah 

10. Mungkin 

pada post 

test yang 

dibolehkan 

ikut hanya 

yang belum 

mendapat-

kan poin 

saja, agar 

yang belum 

dapat bisa 

memiliki 

lebih banyak 

kesempatan 

11. Boleh tolong 

dikasih 

reward/ha-

diah pak 🫶 



pelajaran 

lebih 

memper-

hatikan 

banyak 

materi lagi  

23. tambahkan 

lagi jumlah 

soalnya 

agar lebih 

seru 

24. mungkin 

perlu 

nambah 

pertanyaan 

lagi supaya 

dapat 

belajar 

lebih 

mendalam 

25. Pertanya-

annya 

kurang 

26. Pertanyaan 

di dalam 

test 

mungkin 

bisa 

ditambah-

kan, jadi 

total 

sekitar  

27. Soal di 

perbanyak 

28. sudah 

baik, 

mungkin 

jumlah 

soal post 

testnya 

bisa 

ditambah 

untuk 

latihan 

29. Soalnya 

kurang 

banyak 

30. Sebaiknya 

diperba-

nyak soal 

pada 

quizziz 

31. Porsi soal 

bisa 

ditambah-

kan agar 

lebih 

pretest 

dan 

posttest 

saran saya 

dibedakan 

10. Beberapa 

pertanyaan 

atau 

jawaban 

sebaiknya 

lebih 

singkat, 

sehingga 

memudah

kan 

mahasiswa 

untuk 

menjawab 

dalam 

waktu 

yang lebih 

efisien.  

11. Soal pada 

posttest 

bisa 

dirubah 

tidak harus 

sama 

dengan 

soal 

pretest, 

tetapi soal 

di posttest 

tetap yang 

Pak Hari 

terangkan 

12. Saya suka 

adanya 

posttest 

karena 

saya dapat 

memgetah

ui jawaban 

yang 

benar dan 

mempela-

jari lagi. 

Saran saya 

adalah 

post test 

harus 

dilanjutkan 

agar dapat 

mempela-

jari ulang.  

13. Pertanya-

annya 

terlalu 

pendek 

8. Durasinya 

kurang 

lama 

 

website lain 

yang dapat 

memberilan 

siswa-siswi 

akses dalam 

mengulas 

kembali 

pertanyaan, 

jawaban kita, 

dan jawaban 

benar. Agar 

dapat 

digunakan 

untuk latihan 

dalam waktu 

luang pribadi.  

27. Dipertahankan 

28. Menggunakan 

website quiz 

yang lain 

29. Opsi 

jawabannya 

lebih tampak 

saat didaftar 

pilihan 

jawaban 

30. Mohon untuk 

tidak 

membuat 

lambat 

menjadi 

sebuah 

halangan :l 

31. Menggunakan 

quizziz untuk 

pretest dan 

postest 

membuat 

pembelajaran

nya lebih 

menarik. 

Kemungkinan

nya 

menggunakan 

quizziz untuk 

selanjutnya. 

32. Lebih sering 

karena 

membuat 

mahasiswa 

lebih focus 

33. Lebih menarik 

lagi kelasnya  

34. Tetap 

menggunakan 

quizziz untuk 

berfungsi 

dengan baik 

58. Tidak ada 

saran 

59. Asik 

60. Pretest dan 

posttest 

sudah 

berjalan 

dengan 

cukup baik 

61. Tidak ada 

62. Belum ada  

63. sudah baik 

64. Tidak ada, 

Pembelajar

annya 

sangat 

menarik 

dan 

interaktif 

65. Tidak ada 

66. Tidak ada.  

67. Sudah 

bagus pak 

68. Saya sudah 

puas 

dengan 

sistem ini. 

69. Sudah 

cukup 

menarik 

70. Tidak ada 

71. Tidak ada 

72. Sudah baik 

dan asik 

73. tidak ada 

74. Sangat 

menarik, 

dapat 

membantu 

suasana 

pembelaja-

ran lebih 

seru dan 

dapat 

mengeva-

luasi yang 

sudah 

dipelajari. 

75. tidak ada 

76. Sudah baik 

77. Sudah 

bagus 

sangat seru 

78. sementara 

belum 

12. Semoga bisa 

membantu 

buat 

menambah 

nilai UTS 

maupun 

UAS. 

13. Di pretest, 

saya merasa 

kurang. 

Setelah 

postest, saya 

merasa jauh 

lebih baik 

untuk 

mencapai 

target 

14. Membantu 

proses 

pembelaja-

ran dan 

membuat 

saya lebih 

paham 

materi. 

15. Test ini 

sangat 

membantu 

saya lebih 

memahami 

materi 

sehingga 

saya rasa 

bisa sering 

dilakukan 

16. lebih sering 

lebih asik 

17. quizziz-nya 

dikasih 

kekuatan 

super 

18. Lebih sering 

supaya 

membantu 

menambah 

pemahaman 

kita. 

 



menantang 

dan 

kompetitif  

32. Soalnya 

kurang 

banyak 

33. Mungkin 

bisa dibuat 

lebih 

banyak 

dan 

bervariasi 

34. 5 soal 

terlalu 

sedikit 

untuk 

menilai 

pemaha-

man 

materi 

35. Jumlah 

pertanyaan 

lebih 

diperba-

nyak. 

36. soalnya 

lebih 

banyak 

lagiperta-

nyaan bisa 

di tambah 

lagi 

37. Diberi 

lebih 

banyak 

soal yang 

tidak sama 

agar 

menaikkan 

efektivitas 

pembelaja-

ran murid 

38. pretestnya 

kurang 

banyak 

soalnya 

 

 

sudah baik 

dan bagus 

14. Nomernya 

soalnya 

sama 

supaya 

perbandi-

ngannya 

setara 

 

pretest dan 

postest 

35. semoga lebih 

banyak proses 

yang lebih 

menarik lagi 

dikelas 

Bahasa 

Indonesia 

36. Fun 

37. Menurut saya 

pretest dan 

posttest 

memacu 

mahasiswa 

untuk lebih 

aktif dan 

fokus dalam 

pembelajaran 

38. Bisa lebih 

diperbanyak 

gamesnya 

39. Pembelajaran 

Bahasa 

Indonesia 

sangat seru 

dan menarik 

40. Pembelajaran 

sangat baik 

dan seru 

41. Sudah sangat 

bagus karena 

memakai 

quizizz yang 

membantu 

memahami 

pelajaran. 

42. Sudah sangat 

baik pak, 

terima kasih 

sudah 

menyediakan 

sarana 

pembelajaran 

yang 

menyenang-

kan 

43. Seru 

44. Pelajarannya 

sudah sangat 

menarik dan 

mudah 

dimengerti, 

dan juga 

memberikan 

jawaban yang 

dicari 

terpikir 

saran yang 

cukup 

berbobot 

79. tidak ada 

80. tidak ada 

saran lagi 

sudah 

bagus dan 

jelas  

81. Tidak ada 

sih pak 

82. Tidak ada 

83. tidak ada 

sudah baik 

84. sudah baik 

85. sudah baik 

86. Sudah 

bagus, 

menjadikan 

suasana 

kelas lebih 

menyenang

kan dan 

interaktif. 

87. tidak ada 

88. Tidak ada, 

semua 

sudah baik 

89. Sudah 

efektif  

90. Sudah baik 

91. tidak ada 

92. sudah 

cukup baik 

93. Sdh baik 

pak.  

94. Cukup 

95. Tidak ada 

96. sudah 

sangat 

bagus dan 

seru 

97. Tidak ada 

98. Tidak ada 

99. Tidak ada 

100. tidak 

ada 

101. Maaf 

pak saya 

belum ada 

saran 

102. Sang

at Baikk, 

terima kasih 

pak Tuhan 

Yesus 



45. lebih baik 

tidak usa ada 

rank 

46. Pretest dan 

posttest 

sudah baik 

 

berikan 

semangat 

selalu 

dalam 

mengajar 

kami 

 

19 

orang 

7 orang 4 

orang 

23 orang 51+30 

orang 

9 orang 

13,3% 4,9% 2,8% 16,1% 56,6% 6,3% 

 

Tabel 4 menggambarkan dari total 143 mahasiswa yang mengisi survei, ada 19 orang 

(13,3%) yang berpendapat terkait jumlah soal. Mereka berharap ada penambahan jumlah soal. 

Tujuh orang (4,9%) menyatakan jenis soal (pertanyaan) sebaiknya dibuat berbeda antara pretest 

dan posttest. Empat orang (2,8%) menginginkan waktu pengerjaan diperpanjang (gamifikasi ada 

setting durasi pengerjaan tiap soal). Sekitar 23 orang (16,1%) berkomentar kesan yang baik 

misalnya agar tetap menggunakan Quizizz! sebagai sarana pembelajaran, fun, bisa membuat 

mereka fokus, dapat menggunakan aplikasi belajar yang lain. Yang menyatakan tidak 

berpendapat atau mengosongkan jawaban mereka ada sekitar 81 orang (56,6%) menjawab 

singkat “baik”; “tidak ada”; “bagus” dan kata-kata senada lainnya. Terakhir, sebanyak 9 orang 

(6,3%) memberikan komentar terkait poin tambahan dan merasa semakin memahami materi 

yang disampaikan dengan adanya pretest dan posttest menggunakan gamifikasi. 

Pembahasan 

Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata kuliah wajib di perguruan tinggi (PT). 

Masalahnya, mahasiswa sudah mendapatkan pelajaran Bahasa Indonesia secara formal sejak 

sekolah dasar (SD) sampai sekolah menengah atas (SMA). Jika dosen tidak dapat memberikan 

pembelajaran yang menarik, tentu mahasiswa kurang antusias dan tujuan pembelajaran Bahasa 

Indonesia di PT tidak tercapai.  

Penelitian ini menggambarkan bagaimana peneliti mencoba pada salah satu pertemuan 

dengan topik yang agak bersifat konseptual dan sejarah (yang kadang dirasa kurang menarik) 

dengan memberikan pretest dan posttest sebelum dan sesudah penjelasan materi. Bukan 

sekedar pretest dan posttest tradisional sebagaimana telah dibahas oleh Alsswey & Malak 

(2024) berupa paper sheet atau tanya jawab, tapi menggunakan permainan yang menyenangkan 

plus mendapatkan reward tambahan bagi 10 besar pemenang di setiap tes. Hasilnya luar biasa. 

Selama pengamatan, dosen melihat mahasiswa lebih atentif mendengarkan, mengurangi 

bermain gadget, mencatat, bahkan aktif bertanya. Terlebih semangat kompetitif untuk 

mendapatkan skor lebih baik bukan dibandingkan dirinya dengan orang lain, tapi dengan skor 

dirinya sendiri plus berkontribusi pada nilai kelas secara keseluruhan. Motivasi intrinsik inilah 

yang mendorong mereka mampu memberikan hasil yang lebih baik pada posttest. 

Kombinasi jumlah dan pertanyaan yang berbeda ternyata tidak membuat mereka 

mendapatkan skor yang rendah di posttest. Di semua kelas skor posttestnya lebih tinggi dari 



pretest. Jika merujuk hasil tabel 3, peneliti menangkap bahwa penggunaan pretest dan posttest 

menolong mereka memahami materi lebih baik dan hampir 100% mereka setuju penggunaan 

gamifikasi menjadikan proses belajar mengajar lebih kondusif (Sitompul et al., 2023).. 

 

Simpulan 

Penggunaan gamifikasi pada mata kuliah Bahasa Indonesia terbukti menunjukkan hasil 

yang memuaskan. Di semua kelas tampak terjadi peningkatan skor posttest. Tak dapat 

dipungkiri adanya kompetisi, papan skor, batasan waktu, pemenang, sistem reward dalam 

permainan memacu mahasiswa mencetak skor lebih baik, baik untuk dirinya sendiri maupun 

skor kelas. Mereka jadi lebih atentif saat mendengarkan penjelasan materi dan lebih terlibat 

dalam aktivitas belajar mengajar. Bukan hanya terkait adanya pretest dan posttest yang 

membuat mereka lebih memahami materi dan berhasil menjawab lebih baik, tetapi mereka juga 

sepakat bahwa aplikasi gamifikasi Menti dan Quizizz! menjadikan PBM di kelas menarik, 

interaktif, dan menyenangkan.  

 Di sisi lain, peneliti melihat bahwa penelitian ini hanya menggunakan empat kelas di 

mana peneliti bertindak sebagai pengajar di sana. Tentu untuk mendapatkan hasil yang lebih 

relevan terkait sejauh mana gamifikasi memengaruhi hasil belajar siswa melalui pretest dan 

posttest, jumlah subjek yang banyak akan lebih baik untuk kepentingan generalisasi. Selain itu, 

penelitian ini terbatas dilakukan saat pembahasan topik Sejarah, Fungsi, dan Kedudukan Bahasa 

Indonesia saja. Jika dapat diperluas untuk topik lain atau mata kuliah lain, pasti hasilnya akan 

semakin memperkuat argumen pentingnya gamifikasi digunakan sebagai asesmen atau bahkan 

sarana belajar. Hal ketiga yang peneliti sadari perlu dikembangkan, pada penelitian ini peneliti 

hanya menggunakan Menti dan Quizziz! sebagai tools; padahal masih banyak gamifikasi lain 

seperti Kahoot! yang jika digunakan, tentu hasil penelitiannya lebih komprehensif. 
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Optimalisasi Hasil Belajar Melalui 

Pretest dan Posttest Menggunakan 

Gamifikasi pada Mata Kuliah Bahasa 

Indonesia 

 

Abstrak 

Penelitian ini ingin melihat keefektifan pretest dan posttest 

menggunakan gamifikasi meningkatkan hasil belajar mahasiswa di 

mata kuliah Bahasa Indonesia yang dirasa kurang menarik, bersifat 

wajib, teoretis, dan berupa konsep-konsep abstrak. Peneliti 

melibatkan 152 subjek di empat kelas mata kuliah Bahasa Indonesia 

yang berbeda dengan melakukan pretest dan posttest, sebelum dan 

sesudah materi dijelaskan. Dua jenis gamifikasi digunakan yaitu 

Mentimeter dan Quizizz. Satu kelas menggunakan M enti, tiga kelas 

lainnya dengan Quizizz. Hasilnya, setiap kelas menunjukkan 

peningkatan skor posttest lebih tinggi daripada pretest. Hal ini 

menunjukkan gamifikasi menolong mahasiswa lebih terlibat, 

termotivasi, fokus, dan memahami materi yang tampak dari skor hasil 

belajar lebih baik. 

 

Kata Kunci: pretest, posttest, gamifikasi, bahasa Indonesia, hasil 

belajar 

 

 

Abstract 

This research aims to investigate how effective pretests and posttests 

with gamification in enhancing student learning outcomes in the 

Indonesian Language course. Learning Indonesian language is often 

perceived as less engaging, compulsory, theoretical, and comprising 

abstract concepts. The researcher involved 152 subjects across four 

different Indonesian language classes, administering pretests and 

posttests before and after the material was explained. Two types of 

gamification were employed: Mentimeter in one class and Quizizz for 

three classes. The results reveal that all classes demonstrated higher 

posttest scores compared to their pretest scores. This finding 

suggests that gamification helps students become more engaged, 

motivated, focused, and better understand the material, as reflected 

in improved learning outcomes in Indonesian language course. 
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Optimalisasi Hasil Belajar Melalui Pretest dan Posttest 

Menggunakan Gamifikasi pada Mata Kuliah Bahasa 

Indonesia 

Pendahuluan 

Keberhasilan proses belajar mengajar (PBM) tergantung dari strategi pengajaran yang 

diterapkan oleh guru dan seberapa besar siswa memahami materi yang disampaikan (Delfi et 

al., 2023). Semakin efektif pembelajaran yang diperoleh siswa, hal ini akan memengaruhi 

persepsi kinerja pembelajaran mereka (Nguyen-Viet & Nguyen-Viet, 2025). Pengukuran 

efektivitas strategi pengajaran dan pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan ini, dapat 

diperoleh melalui hasil pretest dan posttest. Pretest menolong guru dalam mengidentifikasi 

pengetahuan awal siswa sedangkan posttest berperan mengukur ada tidaknya peningkatan 

pemahaman siswa terhadap materi yang diberikan. Pretest dan posttest merupakan tools yang 

efektif untuk siswa mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan (Malik, 2019; Sana et al., 

2020; Schalich, 2015) dan dapat dilakukan dalam bentuk kuis berbasis gim/gamifikasi (Nuci et 

al., 2021). 

Gamifikasi merupakan suatu proses mengubah berbagai aktivitas, sistem, layanan, 

bahkan pengorganisasian struktur tertentu dengan tujuan terjadi perubahan perilaku dan proses 

kognitif peserta dengan merasakan pengalaman positif, yang mirip dalam permainan (Abril et 

al., 2024). Hal senada dinyatakan oleh Ismail & Mohammad (dalam Alsswey & Malak, 2024) 

bahwa gamifikasi merupakan metode baru yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa, 

konsentrasi, dan motivasi mereka dalam belajar.  

Penelitian longitudinal yang dilakukan oleh Lampropoulos dan Sidiropoulos (2024) pada 

1001 mahasiswa selama tiga tahun yang menempuh kuliah Sistem Operasi di Universitas 

Hellenic Internasional Yunani menunjukkan bahwa metode belajar gamifikasi pada kelompok 

eksperimen memiliki skor ujian lebih baik daripada kelompok kontrol yang menggunakan 

metode belajar tradisional. Di sisi lain, walaupun Alsswey & Malak (2024) saat melakukan 

penelitian kepada 176 mahasiswa di Universitas Al-Zaytoonah Yordania menggunakan Kahoot!, 

hasil penelitiannya menyarankan perlunya integrasi gamifikasi ke dalam proses pendidikan 

untuk menunjang kesehatan psikologis dan prestasi belajar mahasiswa. Bahkan, Maryana et al. 

(2024) menemukan pemanfaatan gamifikasi pada pelajaran matematika kepada 200 siswa 

sekolah menengah terbukti meningkatkan keterlibatan siswa, kinerja akademik, dan sikap positif 

pada pelajaran matematika.  

Penelitian pemanfaatan gamifikasi yang disebutkan di atas menunjukkan gamifikasi 

merupakan salah satu metode yang efektif dalam proses belajar mengajar di kelas, akan tetapi 

sampai artikel ini ditulis gamifikasi yang digunakan di mata kuliah Bahasa Indonesia belum 

pernah dilakukan khususnya saat membahas sejarah, kedudukan, dan fungsi bahasa Indonesia.  
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Sebagai mata kuliah wajib, salah satu tantangan utama dalam belajar bahasa Indonesia 

adalah adalah rendahnya tingkat keterlibatan siswa. Seringkali, siswa kurang termotivasi untuk 

memahami materi yang dianggap abstrak dan tidak relevan dengan kehidupan sehari-hari. 

Metode evaluasi konvensional, seperti pretest dan posttest berbasis kertas, sering kali bersifat 

monoton dan kurang efektif dalam membangkitkan minat siswa. Hal ini dapat menghambat 

pencapaian kompetensi yang diharapkan, khususnya dalam memahami fungsi bahasa Indonesia 

sebagai alat pemersatu (Purnamasari & Hartono, 2023) dan jati diri/identitas bangsa (Mansyur, 

2018). Oleh karena itu, diperlukan pendekatan inovatif, seperti integrasi gamifikasi, untuk 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif. Pendekatan ini tidak hanya 

berfungsi sebagai evaluasi, tetapi juga mampu memperkuat pemahaman siswa terhadap 

pentingnya bahasa Indonesia di perguruan tinggi.  

Urgensi gamifikasi dalam pembelajaran sejarah, fungsi, dan kedudukan bahasa Indonesia 

sangat tinggi untuk menjembatani kesenjangan metode pembelajaran dan evaluasi tradisional 

dan menjawab tantangan pendidikan di era digital. Dengan memanfaatkan gamifikasi, 

pembelajaran dapat menjadi lebih menarik, efektif, dan kontekstual. Penelitian ini menekankan 

pentingnya menggabungkan elemen gamifikasi yang relevan dengan tujuan pembelajaran 

Bahasa Indonesia untuk hasil yang optimal. 

 

Metode 

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kuantitatif dengan dua pendekatan. Pertama, 

peneliti menggunakan aplikasi gamifikasi Menti  (Khan, 2025; Retno Wulan & Sulisworo, 2023; 

Warsihna et al., 2024) dan Quizizz (Asmara et al., 2022; Hidayati et al., 2021; Sitompul et al., 

2023) sebagai tools untuk mendapatkan data hasil pretest dan posttest; dan pendekatan kedua 

menggunakan survey cross-sectional dengan memanfaatkan Google Form.. 

Peneliti melakukan pretest dan posttest di pertemuan kedua mata kuliah Bahasa Indonesia 

dengan topik Sejarah, Fungsi, dan Kedudukan Bahasa Indonesia di semester gasal 2024/2025 

di Universitas Kristen swasta di Surabaya. Sebagai pengampu empat kelas bahasa Indonesia, 

peneliti menjelaskan kepada mahasiswa sebelum penjelasan materi bahwa mereka akan 

bermain dengan menggunakan tools online dua kali, yaitu pretest dan posttest. Untuk 

memotivasi mereka, peneliti mengatakan bahwa skor yang didapatkan berdasarkan 10 terbaik 

tiap tes, dapat diklaim sebagai poin tambahan untuk nilai UTS atau UAS yang dirasa kurang. 

Peneliti juga mengatakan bahwa mereka bukan bersaing dengan orang lain, tapi dengan diri 

sendiri; dan skor yang diperoleh mereka akan memengaruhi nilai rata-rata kelas. Jadi, peneliti 

mendorong mereka untuk berkontribusi kepada kelas terkait skor ini. Selain itu, peneliti 

menekankan bahwa ia yakin skor posttest mahasiswa, selama mereka mendengarkan dengan 

sungguh-sungguh materi yang disampaikan, akan lebih baik daripada skor pretest mereka. Di 

kelas B2, peneliti menggunakan Menti, sedangkan di tiga kelas lainnya yaitu kelas E1, I2, dan 

N, peneliti menggunakan Quizizz. 
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Adapun jenis pretest dan posttest dengan kedua metode di atas menggunakan pilihan 

ganda dengan empat pilihan jawaban. Gambaran jumlah pertanyaan dan jenis pertanyaannya 

dapat dilihat pada Tabel 1. 

 

 

 

Tabel 1. Soal pretest dan Posttest 

Parameter Kelas B2 Kelas E1 Kelas I2 Kelas N 

Pretest 
5 butir 

pertanyaan  

5 butir 

pertanyaan 

5 butir 

pertanyaan 

5 butir 

pertanyaan 

Posttest 
5 butir 

pertanyaan 

5 butir 

pertanyaan 

10 butir 

pertanyaan 

10 butir 

pertanyaan 

Pertanyaan 

pretest dan 

posttest 

sama? 

Ya Tidak  

Pada posttest: 

5 butir 

pertanyaan 

pretest + 5 

butir 

pertanyaan 

baru 

Pada posttest: 5 

butir pertanyaan 

pretest + 5 butir 

pertanyaan baru 

Aplikasi 

Gamifikasi 
Mentimeter Quizizz Quizizz Quizizz 

 

Pendekatan kedua adalah peneliti melakukan survei cross-sectional (Abduh et al., 2022) 

dengan memanfaatkan Google Form untuk memeroleh data-data demografi, preferensi 

terhadap pretest dan posttest, dan preferensi terhadap gamifikasi yang digunakan. Hasil pretest, 

posttest, dan survei kemudian dibersihkan, diolah, dan dianalisis menggunakan Microsoft Excel 

untuk mendapatkan data deskriptifnya.  

Proses-proses di atas dapat digambarkan dengan desain penelitian pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Desain Penelitian 



 

 

 

 

 

 

 

 

Hasil 

Sebagaimana digambarkan pada desain penelitian (Gambar 1), peneliti melakukan 

pembersihan data dengan menghapus data peserta yang hanya mengikuti salah satu tes (baik 

itu pretest atau posttest), menghapus partisipasi ganda atau lebih di pretest maupun posttest, 

melakukan cek ulang nama mahasiswa yang menggunakan alias dengan mengonfirmasi nama-

nama yang tidak sesuai presensi resmi sekaligus menggantinya agar nama tersebut adalah 

orang yang sama di pretest dan posttest.  

Setelah proses pembersihan data, peneliti melakukan pengolahan data menggunakan 

hasil yang di-generate oleh tools gamifikasi Menti (kelas B2) dan Quizizz (kelas E1, I2, dan N) 

dan aplikasi spreadsheet Microsoft Excel seperti yang tampak pada tabel 2.  

 

Tabel 2. Persentase tingkat penguasaan pretest dan posttest 

(yang mengikuti tes) 

Jenis 

tes 

Kelas Bahasa Indonesia 

B2=38 

orang 

E1=44 

orang 

I2= 44 

orang 

N=26 

orang 

Pretest  43% 43% 69% 43% 

Posttest 89% 82% 72% 87% 

Pretest Pemaparan Materi Posttest 

Pembersihan 

Pengolahan Data 

Survei 

Analisis Data 



 

Tabel 2 menunjukkan semua kelas secara rata-rata mengalami peningkatan skor 

penguasaan materi melalui pretest dan posttest yang dilakukan. Secara berurutan persentase 

peningkatan penguasaan materi dari kecil ke besar sebagai berikut: I2 sebesar 3%, E1 sebesar 

39%, kelas N sebesar 44%, dan kelas B2 sebesar 46%.  

 Dengan membandingkan data tabel 2 dengan tabel 1 diperoleh informasi menarik. Kelas 

B2 mengalami peningkatan tertinggi bisa jadi karena jumlah dan jenis soal yang diberikan sama 

antara pretest dan posttest-nya. Penggunaan soal yang sama pada pretest dan posttest dapat 

membantu mengukur perubahan atau peningkatan yang terjadi pada subjek, namun perlu 

diperhatikan kemungkinan adanya efek pembelajaran (learning effect); subjek bisa mendapatkan 

hasil yang lebih baik pada posttest hanya karena mereka sudah familiar dengan soal-soalnya 

(Price, et. al., 2017). 

 Di kelas E1 peneliti melakukan modifikasi pertanyaan antara pretest dan posttest walau 

jumlah soal tetap sama antara pretest dan posttest. Penggunaan soal yang berbeda namun 

setara antara pretest dan posttest memungkinkan peneliti untuk lebih akurat menilai efektivitas 

intervensi (pemaparan materi), sekaligus meminimalkan risiko hasil yang bias karena subjek 

mengingat soal dari pretest (Suzuki & Koizumi, 2021). Hasilnya, peningkatan penguasaan 

posttestnya tidak setinggi kelas B2.  

Peneliti menemukan sesuatu yang menarik saat memodifikasi jumlah dan pertanyaan di 

kelas I2 dan N antara pretest dan posttest nya (posttestnya berisi 5 butir pertanyaan pretest + 

5 butir pertanyaan baru). Hasilnya, kelas I2 hanya mengalami peningkatan sebesar 3%, 

sedangkan kelas N 44% hampir sama dengan kelas B2. Dengan mengulang soal pretest 

memungkinkan peneliti untuk membandingkan perubahan performa pada soal-soal yang sama, 

memberikan gambaran yang jelas tentang peningkatan atau penurunan dalam area yang sama. 

Sedangkan, soal tambahan pada posttest memungkinkan peneliti untuk mengevaluasi aspek 

lain yang mungkin tidak tercakup dalam pretest, atau untuk mengeksplorasi sejauh mana subjek 

telah memperluas pemahaman mereka setelah intervensi.    

 Anomali hasil kelas I2 dan N, dapat dipahami lebih baik dari tabel 3 yang merupakan 

hasil pengolahan data survei Google Form (tidak semua peserta pretest dan posttest mengisi 

survei ini, sebagai informasi kelas B2 yang mengisi sebanyak 34 orang; E1: 42 orang; I2: 41 

orang, dan hanya kelas N yang mengisi semua yaitu 26 orang). Pada poin “Skor posttest lebih 

baik dari pretest” tampak bahwa kelas I2 yang sebagian besar adalah anak semester 5, 

didapatkan hampir 50% dari peserta kelas I2 mendapatkan skor posttest lebih rendah dari 

peserta yang mendapatkan skor posttest lebih baik. Temuan yang menarik, karena hal ini berarti 

skor rata-rata posttest peserta I2 yang rendah, menarik ke bawah rata-rata skor kelasnya. Hal 

ini tidak terjadi pada kelas-kelas lain yang sebagian besar mahasiswa semester 1. 

 

Tabel 3. Karakteristik Sampel Penelitian 



(yang mengisi Google Form) 

Indikator 

Kelas Bahasa 

Indonesia  
Total  

% dari 

143 

pengisi 

survei B2 E1 I2 N 

Semester  

1 (satu) 19 36 1 26 82 57,3 

3 (tiga) 9 5 4 0 18 12,6 

5 (lima) 2 0 36 0 38 26,6 

7 (tujuh) 4 1 0 0 5 3,5 

Mengulang 

Ya 2 0 1 0 3 2,1 

Tidak 32 42 40 26 140 97,9 

Jenis kelamin 

Laki-laki 12 28 18 10 68 47,6 

Perempuan 22 14 23 16 75 52,4 

Pretest & posttest 

menolong 

memahami materi 

lebih baik 

Sangat 

setuju 
21 25 23 19 88 61,5 

Setuju 13 17 18 7 55 38,5 

Tidak setuju 0 0 0 0 0 0 

Sangat tidak 

setuju 
0 0 0 0 0 0 

 

Skor posttest lebih 

baik dari pretest 

Ya  27 40 28 25 120 83,9 

Tidak 7 2 13 1 23 16,1 

Aplikasi Menti/Quizizz Sangat setuju 24 30 26 20 100 69,9 



Skor posttest lebih 

baik dari pretest 

Ya  27 40 28 25 120 83,9 

Tidak 7 2 13 1 23 16,1 

menjadikan PBM di 

kelas menarik, 

interaktif, dan 

menyenangkan 

 

Setuju 10 11 15 5 41 28,7 

Tidak setuju 0 0 0 1 1 0,7 

Sangat tidak 

setuju 
0 1 0 0 1 0,7 

 

Tabel 3 menunjukkan sebagian besar peserta adalah mahasiswa baru (57%) dan baru 

mengambil mata kuliah Bahasa Indonesia (97,9%). Jumlah mahasiswa laki-laki dan perempuan 

hampir berimbang dan sebanyak 83,9% peserta mendapatkan skor posttest lebih baik dari 

pretest. Saat ditanya apakah aplikasi gamifikasi Menti dan Quizziz! membuat proses belajar dan 

mengajar (PBM) menarik, interaktif, dan menyenangkan, 98,6% menyatakan setuju dan sangat 

setuju. Hal ini sesuai dengan pendapat yang dinyatakan oleh Abril dan rekan-rekannya (2024). 

Untuk melengkapi temuan di atas, peneliti juga melakukan analisis tematik (Najmah et al., 

2023) pada pertanyaan terkait saran/usul terkait pretest dan posttest menggunakan gamifikasi 

dan hasilnya disajikan dalam Tabel 4. 

 

Tabel 4. Pengelompokan tematik saran/usul 

(yang mengisi Google Form) 

Jumlah soal Jenis soal Waktu Umum/ditingkat

kan/lainnya 

Sudah baik/ 

tidak ada 

Poin/reward 

tambahan 

39. Soalnya 

harus 

berbeda 

40. Lebih 

banyak 

pertanyaan 

untuk 

mencangk

up materi 

lebih lanjut 

41. Jumlah 

soal pada 

quiz bisa 

diperba-

nyak 

sehingga 

dapat 

membuat 

15. Mungkin 

soal 

pretest 

dengan 

posttest 

bisa 

dibedakan 

Pak, 

supaya 

waktu 

posttest 

tidak 

tinggal 

mengingat 

jawaban 

pretest 

16. Pertanya-

an antara 

9. Berikan 

waktu 

lebih 

lama 

untuk 

mikir 

jawaban 

10. Tolong 

berikan 

lebih 

banyak 

waktu 

untuk 

menja-

wab 

11. Timernya 

jangan 

47. Ditingkatkan 

lagi 

48. Sebuah 

kegiatan ice 

breaking yang 

cocok untuk 

membuka 

ruangan untuk 

berdiskusi 

49. Pada 

kesempatan 

yang lain, 

saya 

mengharap-

kan "quiz" 

dapat 

dilaksanakan 

pada tempat 

103. Suda

h baik. 

104. tidak 

ada, sudah 

bagus 

105. Suda

h baik 

karena 

dapat 

membantu 

saya untuk 

mereview 

materi hari 

itu 

106. Bagu

s 

107. Tida

k ada 

19. Mungkin 

pada post 

test yang 

dibolehkan 

ikut hanya 

yang belum 

mendapat-

kan poin 

saja, agar 

yang belum 

dapat bisa 

memiliki 

lebih banyak 

kesempatan 

20. Boleh tolong 

dikasih 

reward/ha-

diah pak 🫶 



pelajaran 

lebih 

memper-

hatikan 

banyak 

materi lagi  

42. tambahkan 

lagi jumlah 

soalnya 

agar lebih 

seru 

43. mungkin 

perlu 

nambah 

pertanyaan 

lagi supaya 

dapat 

belajar 

lebih 

mendalam 

44. Pertanya-

annya 

kurang 

45. Pertanyaan 

di dalam 

test 

mungkin 

bisa 

ditambah-

kan, jadi 

total 

sekitar  

46. Soal di 

perbanyak 

47. sudah 

baik, 

mungkin 

jumlah 

soal post 

testnya 

bisa 

ditambah 

untuk 

latihan 

48. Soalnya 

kurang 

banyak 

49. Sebaiknya 

diperba-

nyak soal 

pada 

quizziz 

50. Porsi soal 

bisa 

ditambah-

kan agar 

lebih 

pretest 

dan 

posttest 

saran saya 

dibedakan 

17. Beberapa 

pertanyaan 

atau 

jawaban 

sebaiknya 

lebih 

singkat, 

sehingga 

memudah

kan 

mahasiswa 

untuk 

menjawab 

dalam 

waktu 

yang lebih 

efisien.  

18. Soal pada 

posttest 

bisa 

dirubah 

tidak harus 

sama 

dengan 

soal 

pretest, 

tetapi soal 

di posttest 

tetap yang 

Pak Hari 

terangkan 

19. Saya suka 

adanya 

posttest 

karena 

saya dapat 

memgetah

ui jawaban 

yang 

benar dan 

mempela-

jari lagi. 

Saran saya 

adalah 

post test 

harus 

dilanjutkan 

agar dapat 

mempela-

jari ulang.  

20. Pertanya-

annya 

terlalu 

pendek 

12. Durasinya 

kurang 

lama 

 

website lain 

yang dapat 

memberilan 

siswa-siswi 

akses dalam 

mengulas 

kembali 

pertanyaan, 

jawaban kita, 

dan jawaban 

benar. Agar 

dapat 

digunakan 

untuk latihan 

dalam waktu 

luang pribadi.  

50. Dipertahankan 

51. Menggunakan 

website quiz 

yang lain 

52. Opsi 

jawabannya 

lebih tampak 

saat didaftar 

pilihan 

jawaban 

53. Mohon untuk 

tidak 

membuat 

lambat 

menjadi 

sebuah 

halangan :l 

54. Menggunakan 

quizziz untuk 

pretest dan 

postest 

membuat 

pembelajaran

nya lebih 

menarik. 

Kemungkinan

nya 

menggunakan 

quizziz untuk 

selanjutnya. 

55. Lebih sering 

karena 

membuat 

mahasiswa 

lebih focus 

56. Lebih menarik 

lagi kelasnya  

57. Tetap 

menggunakan 

quizziz untuk 

108. Tida

k ada, 

sistem saat 

ini sudah 

berfungsi 

dengan baik 

109. Tida

k ada saran 

110. Asik 

111. Pret

est dan 

posttest 

sudah 

berjalan 

dengan 

cukup baik 

112. Tida

k ada 

113. Belu

m ada  

114. suda

h baik 

115. Tida

k ada, 

Pembelajar

annya 

sangat 

menarik 

dan 

interaktif 

116. Tida

k ada 

117. Tida

k ada.  

118. Suda

h bagus 

pak 

119. Saya 

sudah puas 

dengan 

sistem ini. 

120. Suda

h cukup 

menarik 

121. Tida

k ada 

122. Tida

k ada 

123. Suda

h baik dan 

asik 

124. tidak 

ada 

125. Sang

at menarik, 

dapat 

membantu 

21. Semoga bisa 

membantu 

buat 

menambah 

nilai UTS 

maupun 

UAS. 

22. Di pretest, 

saya merasa 

kurang. 

Setelah 

postest, saya 

merasa jauh 

lebih baik 

untuk 

mencapai 

target 

23. Membantu 

proses 

pembelaja-

ran dan 

membuat 

saya lebih 

paham 

materi. 

24. Test ini 

sangat 

membantu 

saya lebih 

memahami 

materi 

sehingga 

saya rasa 

bisa sering 

dilakukan 

25. lebih sering 

lebih asik 

26. quizziz-nya 

dikasih 

kekuatan 

super 

27. Lebih sering 

supaya 

membantu 

menambah 

pemahaman 

kita. 

 



menantang 

dan 

kompetitif  

51. Soalnya 

kurang 

banyak 

52. Mungkin 

bisa dibuat 

lebih 

banyak 

dan 

bervariasi 

53. 5 soal 

terlalu 

sedikit 

untuk 

menilai 

pemaha-

man 

materi 

54. Jumlah 

pertanyaan 

lebih 

diperba-

nyak. 

55. soalnya 

lebih 

banyak 

lagiperta-

nyaan bisa 

di tambah 

lagi 

56. Diberi 

lebih 

banyak 

soal yang 

tidak sama 

agar 

menaikkan 

efektivitas 

pembelaja-

ran murid 

57. pretestnya 

kurang 

banyak 

soalnya 

 

 

sudah baik 

dan bagus 

21. Nomernya 

soalnya 

sama 

supaya 

perbandi-

ngannya 

setara 

 

pretest dan 

postest 

58. semoga lebih 

banyak proses 

yang lebih 

menarik lagi 

dikelas 

Bahasa 

Indonesia 

59. Fun 

60. Menurut saya 

pretest dan 

posttest 

memacu 

mahasiswa 

untuk lebih 

aktif dan 

fokus dalam 

pembelajaran 

61. Bisa lebih 

diperbanyak 

gamesnya 

62. Pembelajaran 

Bahasa 

Indonesia 

sangat seru 

dan menarik 

63. Pembelajaran 

sangat baik 

dan seru 

64. Sudah sangat 

bagus karena 

memakai 

quizizz yang 

membantu 

memahami 

pelajaran. 

65. Sudah sangat 

baik pak, 

terima kasih 

sudah 

menyediakan 

sarana 

pembelajaran 

yang 

menyenang-

kan 

66. Seru 

67. Pelajarannya 

sudah sangat 

menarik dan 

mudah 

dimengerti, 

dan juga 

memberikan 

jawaban yang 

dicari 

suasana 

pembelaja-

ran lebih 

seru dan 

dapat 

mengeva-

luasi yang 

sudah 

dipelajari. 

126. tidak 

ada 

127. Suda

h baik 

128. Suda

h bagus 

sangat seru 

129. sem

entara 

belum 

terpikir 

saran yang 

cukup 

berbobot 

130. tidak 

ada 

131. tidak 

ada saran 

lagi sudah 

bagus dan 

jelas  

132. Tida

k ada sih 

pak 

133. Tida

k ada 

134. tidak 

ada sudah 

baik 

135. suda

h baik 

136. suda

h baik 

137. Suda

h bagus, 

menjadikan 

suasana 

kelas lebih 

menyenang

kan dan 

interaktif. 

138. tidak 

ada 

139. Tida

k ada, 

semua 

sudah baik 



68. lebih baik 

tidak usa ada 

rank 

69. Pretest dan 

posttest 

sudah baik 

 

140. Suda

h efektif  

141. Suda

h baik 

142. tidak 

ada 

143. suda

h cukup 

baik 

144. Sdh 

baik pak.  

145. Cuku

p 

146. Tida

k ada 

147. suda

h sangat 

bagus dan 

seru 

148. Tida

k ada 

149. Tida

k ada 

150. Tida

k ada 

151. tidak 

ada 

152. Maaf 

pak saya 

belum ada 

saran 

153. Sang

at Baikk, 

terima kasih 

pak Tuhan 

Yesus 

berikan 

semangat 

selalu 

dalam 

mengajar 

kami 

 

19 

orang 

7 orang 4 

orang 

23 orang 51+30 

orang 

9 orang 

13,3% 4,9% 2,8% 16,1% 56,6% 6,3% 

 

Tabel 4 menggambarkan dari total 143 mahasiswa yang mengisi survei, ada 19 orang 

(13,3%) yang berpendapat terkait jumlah soal. Mereka berharap ada penambahan jumlah soal. 

Tujuh orang (4,9%) menyatakan jenis soal (pertanyaan) sebaiknya dibuat berbeda antara pretest 

dan posttest. Empat orang (2,8%) menginginkan waktu pengerjaan diperpanjang (gamifikasi ada 

setting durasi pengerjaan tiap soal). Sekitar 23 orang (16,1%) berkomentar kesan yang baik 

misalnya agar tetap menggunakan Quizizz! sebagai sarana pembelajaran, fun, bisa membuat 



mereka fokus, dapat menggunakan aplikasi belajar yang lain. Yang menyatakan tidak 

berpendapat atau mengosongkan jawaban mereka ada sekitar 81 orang (56,6%) menjawab 

singkat “baik”; “tidak ada”; “bagus” dan kata-kata senada lainnya. Terakhir, sebanyak 9 orang 

(6,3%) memberikan komentar terkait poin tambahan dan merasa semakin memahami materi 

yang disampaikan dengan adanya pretest dan posttest menggunakan gamifikasi. 

Pembahasan 

Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata kuliah wajib di perguruan tinggi (PT). 

Masalahnya, mahasiswa sudah mendapatkan pelajaran Bahasa Indonesia secara formal sejak 

sekolah dasar (SD) sampai sekolah menengah atas (SMA). Jika dosen tidak dapat memberikan 

pembelajaran yang menarik, tentu mahasiswa kurang antusias dan tujuan pembelajaran Bahasa 

Indonesia di perguruan tinggi (PT) tidak tercapai (Purnamasari & Hartono, 2023; Mansyur, 

2018).  

Penelitian ini menggambarkan bagaimana peneliti mencoba pada salah satu pertemuan 

dengan topik yang agak bersifat konseptual dan sejarah (yang kadang dirasa kurang menarik) 

dengan memberikan pretest dan posttest sebelum dan sesudah penjelasan materi. Bukan 

sekedar pretest dan posttest tradisional sebagaimana telah dibahas oleh Alsswey & Malak 

(2024) berupa paper sheet atau tanya jawab, tapi menggunakan gamifikasi daring (Menti dan 

Quizizz) yang menyenangkan plus mendapatkan reward tambahan bagi 10 besar pemenang di 

setiap tes. Hasilnya luar biasa. Selama pengamatan, dosen melihat mahasiswa lebih atentif 

mendengarkan, mengurangi bermain gadget, mencatat, bahkan aktif bertanya. Terlebih 

semangat kompetitif untuk mendapatkan skor lebih baik bukan dibandingkan dirinya dengan 

orang lain, tapi dengan skor dirinya sendiri dan skor pribadi berkontribusi pada nilai kelas secara 

keseluruhan. Motivasi intrinsik inilah yang mendorong mereka mampu memberikan hasil yang 

lebih baik pada posttest. Hasil posttest ini terlihat pada tabel 2 dengan persentase peningkatan 

berkisar dari 3—46%.  

Di sisi lain, penelitian ini juga menemukan kombinasi jumlah dan pertanyaan yang berbeda 

ternyata tidak membuat mereka mendapatkan skor yang rendah di posttest. Di semua kelas 

skor posttestnya lebih tinggi dari pretest. Jika merujuk hasil tabel 3, peneliti menangkap bahwa 

penggunaan pretest dan posttest menolong mereka memahami materi lebih baik dan hampir 

100% mereka setuju penggunaan gamifikasi menjadikan proses belajar mengajar lebih kondusif 

(Sitompul et al., 2023). 

 

Simpulan 

Penggunaan gamifikasi pada mata kuliah Bahasa Indonesia terbukti menunjukkan hasil 

yang memuaskan. Di semua kelas tampak terjadi peningkatan skor posttest. Tak dapat 

dipungkiri adanya kompetisi, papan skor, batasan waktu, pemenang, sistem reward dalam 

permainan memacu mahasiswa mencetak skor lebih baik, baik untuk dirinya sendiri maupun 

Commented [L5]: Penelitian ini bagus dan spesifik. 
 

Pada bagian pembahasan, mohon menambahkan diskusikan 

temuan Anda di bagian ini. Dapat dibandingkan dengan 

penelitian relevan, atau dengan teori yang digunakan. 



skor kelas. Mereka jadi lebih atentif saat mendengarkan penjelasan materi dan lebih terlibat 

dalam aktivitas belajar mengajar. Bukan hanya terkait adanya pretest dan posttest yang 

membuat mereka lebih memahami materi dan berhasil menjawab lebih baik, tetapi mereka juga 

sepakat bahwa aplikasi gamifikasi Menti dan Quizizz! menjadikan PBM di kelas menarik, 

interaktif, dan menyenangkan.  

 Di sisi lain, peneliti melihat bahwa penelitian ini hanya menggunakan empat kelas di 

mana peneliti bertindak sebagai pengajar di sana. Tentu untuk mendapatkan hasil yang lebih 

relevan terkait sejauh mana gamifikasi memengaruhi hasil belajar siswa melalui pretest dan 

posttest, jumlah subjek yang banyak akan lebih baik untuk kepentingan generalisasi. Selain itu, 

penelitian ini terbatas dilakukan saat pembahasan topik Sejarah, Fungsi, dan Kedudukan Bahasa 

Indonesia saja. Jika dapat diperluas untuk topik lain atau mata kuliah lain, pasti hasilnya akan 

semakin memperkuat argumen pentingnya gamifikasi digunakan sebagai asesmen atau bahkan 

sarana belajar. Hal ketiga yang peneliti sadari perlu dikembangkan, pada penelitian ini peneliti 

hanya menggunakan Menti dan Quizziz! sebagai tools; padahal masih banyak gamifikasi lain 

seperti Kahoot! yang jika digunakan, tentu hasil penelitiannya lebih komprehensif. 
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