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Abstract 
Advances in technology and education have led to the use of gamification as an innovative method to 
improve students' academic performance. However, the impact of gamification on academic 
performance still requires further research. This study aims to investigate the effect of gamification 
implementation on students' academic performance in the context of higher education. The research 
method used was a quantitative survey study, where data was obtained through distributing 
questionnaires to university students who have experienced the use of gamification in learning. The 
collected data were statistically analyzed to identify the relationship between the use of gamification 
and academic performance. The results show that the use of gamification in learning has a significant 
positive influence on students' academic performance. Factors such as engagement, motivation, and 
interaction between students emerged as the main contributors in improving academic performance 
through gamification. This study concludes that gamification can be an effective tool in improving 
students' academic performance in higher education. The implication of these findings is that 
gamification can be enhanced in academic settings to improve educational outcomes and student 
motivation. 
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Abstrak 
Kemajuan teknologi dan pendidikan telah memunculkan penggunaan gamifikasi sebagai metode 
inovatif untuk meningkatkan kinerja akademik mahasiswa. Meskipun demikian, dampak gamifikasi 
terhadap kinerja akademik masih memerlukan penelitian lebih lanjut. Penelitian ini bertujuan untuk 
menginvestigasi pengaruh penerapan gamifikasi terhadap kinerja akademik mahasiswa dalam 
konteks perguruan tinggi. Metode penelitian yang digunakan adalah studi survei kuantitatif, di mana 
data diperoleh melalui penyebaran kuesioner kepada mahasiswa perguruan tinggi yang telah 
mengalami penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran. Data yang terkumpul dianalisis  secara 
statistik untuk mengidentifikasi hubungan antara penggunaan gamifikasi dan kinerja akademik. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran memiliki 
pengaruh positif yang signifikan terhadap kinerja akademik mahasiswa. Faktor-faktor seperti 
keterlibatan, motivasi, dan interaksi antar mahasiswa muncul sebagai kontributor utama dalam 
meningkatkan kinerja akademik melalui gamifikasi. Penelitian ini menyimpulkan bahwa gamifikasi 
dapat menjadi alat efektif dalam meningkatkan kinerja akademik mahasiswa di perguruan tinggi. 
Implikasi dari temuan ini adalah bahwa gamifikasi dapat ditingkatkan dalam lingkungan akademik 
untuk meningkatkan hasil pendidikan dan motivasi mahasiswa. 
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1. Pendahuluan  

Abad ke 20 yang dikenal dengan landasan utama diberbagai aspek kehidupan yang disebut 

dengan abad pengetahuan (Zainuddin et al., 2020). Ilmu merupakan suatu pengetahuan yang 

membantu manusia untuk mencapai tujuan hidupnya (Sailer & Homner, 2020). Peradaban 

manusia sangat bergantung pada ilmu pengetahuan dan teknologi, karena kemajuan dibidang 

ilmu pengetahuan dan teknologi bisa memenuhi kebutuhan manusia lebih cepat dan mudah. 

Abad ilmu pengetahuan sangat besar pengaruhnya terhadap dunia Pendidikan (Xi & Hamari, 

2019). Salah satu ilmu pengetahuan yang berkembang pesat adalah Bahasa arab, Bahasa arab 

merupakan sarana untuk memahami islam.  Ilmu teknologi merupakan suatu ilmu yang 

mempelajari keterampilan dalam menciptakan alat guna membantu menyelesaikan berbagai 

pekerjaan manusia. Pada zaman sekarang ini, teknologi sudah berkembang dengan pesat, para 

tenaga pendidik harus menggunakan kesempatan ini untuk menggunakan Bahasa arab sebagai 

media pembelajaran dengan sebaik-baiknya (Kalogiannakis et al., 2021). Oleh karena itu, 

gunakan kesempatan ini untuk meningkatkan kinerja akademik mahasiswa. 

Penggunaan ilmu teknologi pada masa sekarang dapat memberikan banyak dampak 

positif bagi peserta didik. Khususnya untuk mendapatkan informasi yang lebih akurat dari 

berbagai belahan dunia. Teknologi sangat bermanfaat untuk sarana meningkatkan 

produktifitas sebuah pekerjaan, sarana berkomunikasi serta dapat memberi kemudahan 

lainnya (Aparicio et al., 2019). Teknologi berperan sebagai jalan terbentuknya hubungan 

kolaboratif serta membangun suatu makna yang lebih mudah dipahami (Warmelink et al., 

2020). Pendidikan yaitu usaha yang dilakukan seseorang secara sadar dan terencana untuk 

membantu peserta didik dalam proses belajar Bahasa arab dengan suasana yang kondusif 

untuk meningkatkan kinerja akademik (Putz et al., 2020). Perkembangan ilmu pengetahuan 

pada masa sekarang ini telah banyak mempengaruhi kehidupan manusia (Tondello et al., 

2019). Fungsi pendidikan yaitu untuk membangun dan mengembangkan minat dan bakat 

peserta didik untuk kepentingan pribadi maupun kepentingan umum serta untuk membekali 

dan mempersiapkan manusia yang lebih baik dalam menghadapi berbagai permasalahan yang 

terjadi. 

Media pembelajaran merupakan salah satu penunjang proses pembelajaran yang 

dibutuhkan untuk menambah pengalaman dan pemahaman Bahasa arab yang dipelajari serta 

suatu benda yang dapat digunakan untuk mendapatkan informasi serta menerima informasi 

(Hursen & Bas, 2019). Peran penting penggunaan Bahasa arab dalam media pembelajaran 

adalah salah satu sarana dalam memahami agama islam (Seland et al., 2020), karena Bahasa 

arab adalah Bahasa islam. Adapun fungsi dari media pembelajaran adalah untuk 

membangkitkan semanagat belajar, mengulang apa saja yang telah dipelajari, serta 

menjadikan seseorang yang tidak gagap teknologi (Mulcahy et al., 2020). Manfaat dari media 

pembelajaran untuk guru merupakan sebuah pedoman untuk mencapai tujuan pembelajaran 

yang berkualitas untuk meningkatkan motivasi dalam belajar.             

Secara Bahasa, arab adalah tanah tandus atau gurun sahara, sedangkan secara istilah 

alat komunikasi yang digunakan manusia untuk saling berhubungan atau berinteraksi 

(Georgiou et al., 2019). Penggunaan Bahasa arab sangat penting bagi umat islam, karena 

Bahasa arab adalah sarana untuk memahami agama islam. Menjaga Bahasa arab sama saja 

dengan menjaga islam sedangkan meninggalkan Bahasa arab sama saja dengan meninggalkan 

islam (Rodrigues et al., 2019). Belajar bahasa arab berfungsi sebagai sarana untuk 

meningkatkan motivasi dalam belajar (Sailer & Homner, 2020), dengan adanya pembelajaran 
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Bahasa arab membuat mahasiswa menjadi fokus belajar (Coman et al., 2020). Bahasa arab 

sangat penting dipelajari karena Bahasa arab adalah kunci untuk memiliki ilmu pengetahuan 

yang berkaitan dengan kehidupan didunia (Flavián et al., 2019). Pembelajaran dengan aplikasi 

quizizz ini memiliki manfaat yang sangat penting sehingga patut dimanfaatkan dan 

dipertimbangkan untuk mengukur sejauh mana kinerja akademik mahasiswa Bahasa arab 

terhadap pengaruh gamifikasi pada saat sekarang ini. 

Gamifikasi merupakan sebuah usaha strategis untuk meningkatkan system, aktivitas, 

layanan serta organisasi dengan cara membuat pengalaman yang didapatkan saat memainkan 

permainan yang memotivasi mahasiswa. Gamifikasi juga disebut dengan sebuah pendekatan 

yang mengaplikasikan elemen permainan atau game dalam konteks bukan game. Penggunaan 

gamifikasi dapat juga berbentuk aplikasi quizizz, untuk membantu proses belajar mengajar 

dan dapat memberikan kesempatan untuk berkreasi dengan memanfaatkan teknologi modern 

pada saat sekarang ini (Poor et al., 2019). Gamifikasi quizizz bertujuan untuk mengetahui 

sejauh mana pengaruh game quizizz untuk keefektifan belajar mahasiswa Bahasa arab 

diperguruan tinggi serta dapat membantu meningkatkan hasil belajar mahasiswa setalah 

apliakasi quizizz dikembangkan diperguruan tinggi (Koivisto & Malik, 2021). Manfaat dari 

penggunaan aplikasi quizizz adalah dapat menumbuhkan semangat mahasiswa (Pascoe et al., 

2020). Salah satu penelitian menyatakan bahwa pengaruh gamifikasi terhadap penggunaan 

quizizz sangat valid dalam pembelajaran bahasa arab diperguruan tinggi karena dapat 

memudahkan mahasiswa dalam mencapai proses pembelajaran Bahasa arab. Dalam 

penggunaan quizizz, seharusnya mahasiswa menjawab setiap pertanyaan dengan jujur dan 

baik.  

Pengaruh utama gamifikasi terhadap quizizz adalah untuk meningkatkan motivasi 

penggunaan quizizz. Gamifikasi quizizz memanfaatkan sebuah unsur permainan yang mampu 

membuat pengguna menjadi lebih bersemangat untuk selalu berpartisipasi.selain itu 

penggunaan gamifikasi juga menciptakan permainan yang sehat diantara pengguananya 

(Fontana, 2020). Pembelajaran pada aplikasi quizizz sangat diperlukan untuk menguji 

kemampuan mahasiswa dalam pembelajaran Bahasa arab. Tujuan penggunaan aplikasi quizizz 

adalah memudahkan tenaga pendidik dalam menguji mahasiswa. 

Pembelajaran pada aplikasi quizizz sangat perlu dilakukan, untuk menguji kemampuan 

mahasiswa dalam pembelajaran bahasa arab. Memberikan data yang dipercaya, meningkatkan 

semangat belajar mahasiswa adalah peran penting dalam pembelajaran bahasa arab (Waheed 

et al., 2020). Ciri-ciri dari media pembelajaran adalah materi disajikan secara jelas, tujuan 

pembelajaran jelas, alurnya jelas serta tidak bertele-tele (Wei & Chou, 2020). Tujuan 

penggunaan aplikasi quizizz adalah memudahkan tenaga pendidik dalam menguji mahasiswa. 

Tenaga pendidik hanya perlu mengirimkan quizizz ke handphone mahasiswa (Navaratnam et 

al., 2019). Pada era saat ini, mahasiswa lebih banyak memanfaatkan internet, maka dari itu 

penggunaan aplikasi quizizz sangat diperlukan pada masa sekarang ini (Sanguesa et al., 2021). 

Dengan adanya aplikasi quiz dapat membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik (Cao 

et al., 2019). Hal ini diharapkan dapat meningkatkan semangat belajar mahasiswa terhadap 

pengaruh gamifikasi untuk meningkatkan kinerja akademik mahasiswa Bahasa arab.  

Menurut Robinson et al., (2019)Menyatakan dalam penelitiannya yang berjudul 

“Evaluasi pembelajaran bahasa arab berbasis quizizz e-learning” bahwa penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan dari aplikasi quizizz. Menurut Albadi 
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et al., (2019) menyatakan dalam penelitiannya yang berjudul “Penerapan aplikasi quizizz 

dalam pembelajaran daring di era covid” bahwa aplikasi ini memiliki manfaat untuk 

meningkatkan penguasaan dan motivasi mahasiswa dalam belajar bahasa arab menggunakan 

aplikasi quiz di masa pandemic (Wang et al., 2020). Sedangkan menurut Comstock et al., 

(2020)menyatakan penelitiannya yang berjudul “Analisis media pembelajaran berbasis 

internet dalam pembelajaran akuntansi” bahwa aplikasi ini digunakan untuk mengetahui apa 

saja manfaat dari aplikasi quiz dalam pembelajaran akuntansi (Korat et al., 2019). Perbedaan 

penelitian ini dengan penelitian terdahulu adalah perbedaan pada bagian aplikasi yang manual 

sedangkan penggunaan aplikasi quizizz ini merujuk pada teknologi modern (Lüdeke‐Freund 

et al., 2019). Penelitian terdahulu masih menggunakan kertas untuk menguji mahasiswa 

sedangkan penelitian ini menggunakan aplikasi quizizz yang modern. 

Penelitian ini berupaya untuk meneliti kembali pengaruh gamifikasi terhadap kinerja 

akdemik mahasiswa Bahasa arab dengan menggunakan aplikasi quizizz tenaga pendidik dapat 

lebih mudah untuk menguji pembelajaran bahasa arab kepada mahasiswa. Pemanfaatan 

penggunaan quizizz memiliki banyak manfaat yang berarti sehingga patut dipertimbangkan 

untuk dimanfaatkan tenaga pendidik sebagai media pembelajaran bahasa arab. Tujuan aplikasi 

quizizz adalah untuk memudahkan mahasiswa memahami pembelajaran dan memudahkan 

tenaga pendidik untuk menguji mahasiswa dan memudahkan tenaga pendidik menguji 

kejujuran mahasiswa dalam mengerjakan ujian. Berdasarkan penjelasan diatas, perlu adanya 

tindakan mengatasi permasalahan dalam media pembelajaran, maka dari itu peneliti 

mengembangkan  pengaruh gamifikasi terhadap quizizz untuk membantu meningkatkan 

kinerja akademik mahasiswa bahasa arab. 

2. Metode  

Metode penelitian kuantitatif merupakan bagian dari studi sistematis terhadap suatu 

fenomena dengan cara mengumpulkan data dan kemudian menghitung atau mengukurnya 

dengan menggunakan teknik statistik matematis dan komputasi (Xi & Hamari, 2020). Desain 

penelitian kuantitatif adalah deskriptif, kausal komparatif, komparatif, eksperimen, survei dan 

inferensial (Bai et al., 2020). Prosedur dari penelitian kuantitatif adalah merumuskan masalah, 

studi Pustaka, pengajuan hipotesis, menentukan metode, Menyusun instrument penelitian, 

mengumpulkan dan menganalisis data dan kesimpulan (Högberg et al., 2019). Subjek dari 

penelitian kuantitatif adalah penelitian ini digunakan untuk menjawab penelitian yang akan 

diteliti dengan banyaknya jumlah anggota populasi. 
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(Ouariachi et al., 2020). Teknik pengumpulan data dalam penelitian kuantitatif adalah 

angket, observasi, dan wawancara (Swacha, 2021). Langkah-langkah pengolahan data 

penelitian kuantitatif adalah editing, coding, tabulasi data, analisis data, interpretasi data, 

generalisasi, dan penarikan kesimpulan. Metode analisis data dalam penelitian kuantitatif 

dibagi menjadi empat tahap, yaitu tahap penipuan,  seleksi, prosedur, dan kelengkapan. 

3. Hasil dan Pembahasan  

Gamifikasi merupakan pendekatan yang memanfaatkan elemen-elemen permainan 

dalam konteks Pendidikan yang telah menjadi sorotan dalam peningkatan kinerja akademik 

mahasiswa, termasuk dalam studi bahasa Arab. Penerapan gamifikasi dalam pembelajaran 

bahasa Arab dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan mahasiswa dalam proses belajar 

mereka. Dengan hadirnya elemen-elemen seperti tantangan, poin, dan hadiah, mahasiswa 

menjadi lebih termotivasi untuk mengembangkan keterampilan berbahasa Arab mereka. 

Dengan demikian, gamifikasi dapat membantu meningkatkan kinerja akademik mahasiswa 

dalam memahami dan menguasai bahasa Arab dengan lebih efektif. Pengaruh gamifikasi 

terhadap kinerja akademik mahasiswa Bahasa arab diteliti dengan menggunakan penelitian 

kuantitatif. Salah satu contoh penelitian kuantitatif adalah pengaruh penggunaan quizizz pada 

pembelajaran bahasa arab terhadap pengaruh gamifikasi diperguruan tinggi. 

PROSES PENELITIAN DENGAN 

METODE KUANTITATIF 

 

Latar 

Belakang 

Masalah 

Rumusan 

Masalah 

Landasan 

Teori 

Perumusan 

Hipotesis 

Pengumpulan 

Data 

Analisis 

Data 

Simpulan 

dan Saran 

Pembahasan 

Hasil Analisis 

Data 

Pengujian 

Instrumen 

Pengembangan 

Instrumen 

Populasi & 

Sampel 



Proceedings Series of Educational Studies 

276 
 

No Pernyataan Kevalidan 
data 

1 Pengaruh gamifikasi quizizz pada pembelajaran bahasa arab dapat 
mendorong rasa ingin tahu peserta didik 

0 - 50 

2 Aplikasi quizizz adalah apliaksi online yang praktis  0 - 42 
3 Materi didalam quizizz sangat menarik dan mudah dipahami oleh peserta 

didik 
0 - 50 

4 Pemanfaatan quizizz dapat meningkatkan kinerja akademik mahasiswa 
Bahasa arab 

0 - 45 

5 Materi yang terdapat dalam apliaksi quizizz ini sangat cocok untuk semua 
gaya belajar mahasiswa Bahasa arab 

0 - 40 

6 Pemanfaatan penggunaan quizizz online membuat mahasiswa lebih kreatif 
dan inovatif 

0 - 45 

7 Quizizz adalah pembelajaran yang menyenangkan bagi mahasiswa Bahasa 
arab 

0 - 60 

8 Penggunaan aplikasi quizizz dapat meningkatkan rasa ingin tahu dan 
menghargai pendapat orang lain 

0 - 65 

9 Penggunaan aplikasi quizizz dapat melatih peserta didik berpikir kritis serta 
bisa menjelaskan jawaban 

0 - 50 

10 Contoh penelitian pada media pembelajaran aplikasi quizizz sangat jelas 0 - 45 
11 Pertanyaan yang diuji diquizizz sangat akurat dan terpercaya 0 - 50 
12 Materi dalam penggunaan quizizz sesuai dengan pembelajaran yang 

diajarkan 
0 - 65 

13 Aplikasi quizizz adalah sarana untuk mempermudah pembelajaran Bahasa 
arab sebagai sarana meningkatkan kinerja academik mahasiswa 

0 - 45 

14 Apliaksi quizizz sangat praktis sehingga menjadi alat teknologi yang 
digemari mahasiswa Bahasa arab 

0 - 50 

 

Pada tabel diatas terdapat pernyataan dari beberapa pertanyaan tentang pengaruh 

gamifikasi terhadap kinerja akademik didalam quizizz yang diteliti oleh peneliti diperguruan 

tinggi. Pernyataan yang dihasilkan dari beberapa pertanyaan yang ada didalam quizizz sangat 

membantu peneliti dalam meneliti pengaruh gamifikasi terhadap penggunaan quizizz pada 

mahasiswa diperguruan tinggi. Pertanyaan yang diujikan pada penelitian ini sebanyak 15 

pertanyaan yang berisi tentang pernyataan quizizz tentang pengaruh gamifikasi terhadap 

penggunaan quizizz, manfaat, tujuan dan fungsi dari penggunaan quizizz bagi mahasiswa 

Bahasa arab untuk meningkatkan kinerja akademik. Peryataan yang berisi pengaruh 

gamifikasi quizizz ini memperoleh presentase sebesar 50% dengan kategori sangat setuju. 

Peryataan yang berisi bahwa aplikasi quizizz dapat meningkatkan kinerja akademik 

mahasiswa dengan perolehan presentase sebesar 45% dengan kategori setuju. Penelitian ini 

juga meneliti tentang Aplikasi quizizz sangat praktis sehingga menjadi alat teknologi yang 

digemari mahasiswa Bahasa arab dengan memperoleh kategori sangat setuju, memperoleh 

presentase sebesar 45%. 

Pernyataan pada aplikasi quizizz ini yang menyatakan bahwa Penggunaan aplikasi 

quizizz dapat meningkatkan rasa ingin tahu dan menghargai pendapat orang lain dengan 

presentase sebesar 65% dan memperoleh kategori sangat setuju. Pernyataan yang terdapat 

pada penelitian ini Materi yang terdapat dalam apliaksi quizizz ini sangat cocok untuk semua 

gaya belajar mahasiswa Bahasa arab dengan memperoleh kategori sangat setuju sehingga 

didapatkan perolehan presentase sebsar 40%. Pertanyaan yang menyatakan pernyataan 

bahwa Quizizz adalah pembelajaran yang menyenangkan bagi mahasiswa Bahasa arab yang 

memperoleh hasil presentase sebesar 60% dengan kategori sangat setuju. Begitupun dengan 
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pernyataan-pernyataan lain yang juga memperoleh kategori sangat setuju. Tabel diatas 

menunjukan bahwa pengaruh gamifikasi quizizz online sangat digemari oleh mahasiswa 

Bahasa arab sehingga memperoleh kategori tertinggi sangat setuju dengan presentase sebesar 

65% dan memperoleh kategori setuju dengan presentase terendah sebesar 40%.  Penelitian 

dengan menggunakan media quizizz bisa memudahkan mahasiswa belajar dirumah atau 

diperguruan tinggi. 

 

Pada gambar diatas terdapat grafik dari pengaruh gamifikasi pada quizizz online. Hasil 

data pengujian pertanyaan pada quizizz online ini sebagai berikut: terdapat 30 mahasiswa 

Bahasa arab yang menjadi objek dari penelitian. Didalam penelitian ini peneliti menggunakan 

15 pertanyaan untuk menguji kemampuan mahasiswa Bahasa arab dalam menjawab 

pertanyaan dari pengaruh gamifikasi quizizz. hasil penelitian tertinggi peserta didik 

memperoleh presentase sebesar 65%, berdasarkan hasil penelitian maka diperoleh kategori 

sangat setuju. Hasil presentase penelitian tertinggi kedua diperoleh presentase sebesar 60%, 

dengan kategori sangat setuju. Pada hasil penelitian tertinggi ketiga, diperoleh presentase 

sebesar 50%, dengan kategori sangat setuju. Hasil penelitian quizizz terendah diperoleh oleh 

kategori sangat tidak setuju dengan presentase sebesar 0%. Hasil penelitian aplikasi quizizz 

terendah kedua diperoleh oleh kategori sangat tidak setuju dengan presentase sebesar 5%. Ini 

menunjukan kategori sangat setuju sebagai kategori tertinggi. 

Hasil data uji penelitian pengaruh gamifikasi quizizz pada mahasiswa Bahasa arab dapat 

dijelaskan sebagai berikut: pada ketegori sangat setuju terdapat perolehan presentase 

tertinggi sebesar 65%, kategori sangat setuju ini adalah perolehan presentse tertinggi dari 

beberapa kategori yang ada. Sedangkan perolehan presentase terendah pada kategori sangat 

setuju memperoleh presentase sebesar 43%. Perolehan presentase yang kedua yaitu dengan 

kategori setuju dengan perolehan presentase tertinggi sebesar 45%, sedangkan perolehan 

terendah pada kategori setuju ini memperoleh presentase sebesar 20%. Pada kategori tidak 

setuju terdapat perolehan presentase tertinggi sebesar 15%, sedangkan pada tingkat terendah 

memperoleh presentase sebesar 5%.  Perolehan kategori selanjutnya yaitu kategori sangat 

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15

Table Quizizz

Setuju Sangat Setuju Tidak Setuju Sangat Tidak Setuju
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tidak setuju yang memperoleh presentase tertinggi sebesar 5%, sedangkan presentase 

terendah yaitu sebesar 0%. Berdasarkan hasil keseluruhan dari penelitian tersebut, 

mahasiswa yang sangat setuju dengan pertanyaan yang terdapat diquizizz memperoleh 

presentase tertinggi sebesar 65%. Sedangkan mahasiswa yang tidak menyukai pertanyaan 

diquizizz memperoleh presentase sebesar 5%. 

 

 

Pada gambar diatas terdapat aplikasi quizizz. Bentuk dari aplikasi quizizz ini berupa 

pertanyaan yang berhubungan dengan pengaruh gamifikasi quizizz terhadap kinerja akademik 

mahasiswa Bahasa arab. Tujuan dari gamifikasi adalah untuk meningkatkan motivasi, 

partisipasi, dan keterlibatan mahasiswa dalam proses pemebelajaran Bahasa arab. 

Penggunaan aplikasi quizizz ini sangat berpengaruh pada mahasiswa, terutama mahasiswa 

pendidikan bahasa arab. Karena dengan adanya aplikasi quizizz online bisa memudahkan 

mahasiswa mengakses beberapa pertanyaan dari pelajaran yang sudah dipelajari diperguruan 

tinggi. Dosen juga ikut terbantu dengan adanya apliaksi quizizz ini, karena dosen tidak perlu 

membuat pertanyaan yang akan diujikan di kertas secara manual, tapi dosen bisa mengetik 

apa saja pertanyaan yang akan diuji kepada mahasiswa di aplikasi quizizz online yang 

berhubungan dengan pengaruh gamifikasi. Sehingga bisa memudahkan mengakses 

pembelajaran. 

Pada zaman sekarang penggunaan apliaksi quizizz sangat diperlukan, karena 

mahasiswa sekarang lebih condong ke internet daripada menjawab pertanyaan di kertas 

manual, dengan menggunakan android mahasiswa menjadi lebih terbantu, apalagi dosen 

sangat terbantu dengan adanya aplikasi quizizz online. Karakteristik media pembelajaran ini 

adalah materi pada pengaruh gamifikasi quizizz disajikan dengan jelas, tidak bertele-tele, 

tujuan dari pembelajaran quizizz jelas, petunjuk penggunaan alatnya jelas serta alur 

pembelajarannya jelas. Penggunaan aplikasi quizizz memiliki daya tarik tersendiri bagi 

mahasiswa Bahasa arab. Dampak positif adanya aplikasi quizizz adalah lebih memudahkan 
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mahasiswa untuk mengakses pembelajaran dan bisa mengikuti perkembangan zaman diera 

modern saat ini. Maka dari itu, mahasiswa harus bisa menggunakan quizizz online dengan baik 

dan benar. Agar mahasiswa Bahasa arab bisa membanggakan bangsa dan Negara kita.  

Hasil dari penelitian ini adalah pengaruh gamifikasi penggunaan quizizz terhadap 

kinerja akdemik mahasiswa pada pembelajaran bahasa arab. Kinerja akademik 

merupakanhasil dari penelitian evaluasi yang digunakan untuk mengetahui pengumuman 

mahasiswa atas apa saja yang telah diajarkan kepada mahasiswa dalam bentuk skala penilaian 

yang disebut dengan indeks prestasi akademik (IPK).  Penggunaan aplikasi quizizz digunakan 

untuk memudahkan mahasiswa Bahasa arab menguji pembelajaran yang sudah dipelajari. 

Penggunaan aplikasi quizizz ini juga dapat memudahkan dosen dalam menguji sampai mana 

kemampuan mahasiswa Bahasa arab dalam memahami suatu pembelajaran yang telah 

dipelajari. Penggunaan media quizizz ini sangat cocok digunakan oleh mahasiswa terutama 

dalam pembelajaran pengaruh gamifikasi bahasa arab terhadap kinerja akademik mahasiswa. 

Quizizz memiliki kelebihan yaitu mudah dibawa kemana-mana dan yang lebih penting aplikasi 

ini sangat praktis. Penggunaan quizizz online sangat berpengaruh pada mahasiswa Bahasa 

arab, Karena yang awalnya mahasiswa tidak semangat mengerjakan ujian dengan adanya 

aplikasi quizizz dapat meningkatkan semanagat belajar mahasiswa untuk menjawab 

pertanyaan sesuai dengan mata pelajaran diperguruan tinggi. Media pembelajaran ini sangat 

menarik dan praktis untuk mahasiswa Bahasa arab. 

Penelitian yang diteliti pada pengaruh gamifikasi quizizz terhadap kinerja akademik 

mahasiswa ini adalah banyaknya mahasiswa yang menyukai pembelajaran dengan 

menggunakan aplikasi quizizz. metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 

kuantitatif yang menggunakan angka didalam sebuah penelitian tersebut. Metode penelitian 

kuantitaif ini diperoleh dengan mengumpulkan banyaknya data yang diperoleh oleh peneliti 

dengan mendatangi langsung tempat penelitian tersebut yang bertujuan untuk mencari data 

penelitian yang berasal dari sumbernya dan valid kebenarannya. Dengan menggunakan 

metode kuantitatif, peneliti bisa menjelaskan secara detail berapa orang atau berapa jumlah 

data yang sudah diteliti kelapangan. Metode ini juga memudahkan peneliti dalam membuat 

karya ilmiah dengan menggunakan tabel, diagram batang, diagram lingkaran, diagram garis 

atau grafik dalam karya ilmiah dengan menggunakan data yang jelas sumber dan ketentuannya 

berdasarkan apa yang ada ditempat penelitian tersebut. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memudahkan dosen dan mahasiswa dalam 

proses pembelajaran Bahasa arab.  Sebagian besar perguruan tinggi sudah ada yang 

menggunakan aplikasi quizizz ini, tapi sebagian kecil perguruan tinggi ada juga yang 

menggunakan cara manual dalam menguji kemampuan mahasiswa. Maka diharapkan kepada 

pemerintah agar bisa memberikan fasilitas modern untuk perguruan tinggi yang belum 

menerapkan aplikasi quizizz ini. Jadi peneliti berharap kepada peneliti selanjutnya untuk bisa 

membantu perguruan tinggi yang belum bisa menggunakan media quizizz agar bisa 

menggunakan media ini dengan mudah seseuai dengan perkembangan zaman sekarang ini.  

4. Simpulan  

Berdasarkan pembahasan diatas diatas, dapat disimpulkan bahwa pengaruh gamifikasi 

pada pembelajaran quizizz terhadap kinerja akademik mahasiswa dapat menjadi acuan bagi 

mahasiswa untuk memudahkan dosen dan mahasiswa dalam menguji pembelajaran yang telah 

dilakukan melalui pengujian yang terdapat didalam quizizz ini. Hasil dari penelitian yang 
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meneliti mahasiswa Bahasa arab sebanyak 30 orang adalah terdapat grafik yang menjelaskan 

berapa persen mahasiswa yang setuju, sangat setuju, tidak setuju dan sangat tidak setuju 

terhadap media pembelajaran quizizz online dan terdapat tabel yang berisi pernyataan tentang 

pertanyaan yang telah diujikan oleh penelitian kepada peserta didik. Maka berdasarkan hasil 

penelitian, pencapaian pengaruh gamifikasi quizizzz terhadap kinerja akademik mahasiswa 

termasuk kedalam kategori sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran yang dapat 

membantu mahasiswa dalam memahami suatu pembelajaran serta dapat meningkatkan 

motivasi belajar mahasiswa Bahasa arab. 
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