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ABSTRACT

The purpose of this study was to determine the effectiveness of applying a gamification-based
project-based learning model using the quizizz application in chemical mathematics courses in
improving student collaboration and communication. This study used a quasi-experimental research
model. This study used a sample of students from the Jambi University Chemical Education Study
Program who attended chemical mathematics classes in Regular Class A as the experimental class
and Regular Class B as the control class in the 2023/2024 academic year. Questionnaire were used
to collect collaboration and communication data before and after the application of gamification-
based project-based learning using the quizizz application. The data obtained was then analyzed
using the manova test. Based on the results of the manova test, a significance value of 0.021 was
obtained. These results indicate a significant increase in collaboration and communication after the
application of project-based learning based on gamification using the quizizz application. In this
study, it can be concluded that the application of a gamification-based project-based learning model
using the quizizz application in chemical mathematics courses is effective in improving
collaboration and communication of students of the Jambi University Chemical Education Study
Program in the 2023/2024 academic year.
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ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui keefektifan penerapan model project based learning
berbasis gamifikasi menggunakan aplikasi quizizz pada mata kuliah matematika kimia dalam
meningkatkan kolaborasi dan komunikasi mahasiswa. Penelitian ini menggunakan model penelitian
kuasi eksperimen. Penelitian ini menggunakan sampel mahasiswa dari Program Studi Pendidikan
Kimia Universitas Jambi yang mengikuti kelas matematika kimia di Kelas Reguler A sebagai kelas
eksperimen dan Kelas Reguler B sebagai kelas kontrol pada tahun akademik 2023/2024. Instrumen
angket digunakan untuk mengumpulkan data kolaborasi dan komunikasi sebelum dan sesudah
penerapan project based learning berbasis gamifikasi menggunakan aplikasi quizizz. Data yang
diperoleh selanjutnya dianalisis menggunakan uji manova. Berdasarkan hasil uji manova diperoleh
nilai signifikansi sebesar 0,021. Hasil tersebut menunjukkan adanya peningkatan kolaborasi dan
komunikasi yang signifikan setelah penerapan project based learning berbasis gamifikasi
menggunakan aplikasi quizizz. Pada penelitian ini dapat disimpulkan bahwa penerapan model
project based learning berbasis gamifikasi menggunakan aplikasi quizizz pada mata kuliah
matematika kimia efektif dalam meningkatkan kolaborasi dan komunikasi mahasiswa Program
Studi Pendidikan Kimia Universitas Jambi tahun akademik 2023/2024.

Kata kunci: Project Based Learning, Gamifikasi, Quizizz, Kolaborasi, Komunikasi
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PENDAHULUAN

Kegiatan pembelajaran merupakan suatu proses untuk memperoleh pengetahuan,

keterampilam, dan pengembangan sikap. Interaksi peserta didik terhadap lingkungannya
menjadi terarah melalui kegiatan pembelajaran (Emda, 2017). Dosen memiliki peranan
yang sangat penting dalam pengembangaan karakter mahaasiswa. Penyampaian kegiatan
perkuliahan yang melibatkan mahasiswa secara keseluruhan merupakan tantangan untuk
menjadikan kegiatan pembelajaran menjadi bermakna. Pendidik dituntut untuk terus
belajar dalam upaya mengikuti perkembangan jaman, agar pembelajaran menjadi
bermakna (Haryanto et al., 2023). Peningkatan kualitas lulusan perlu diperlu dilakukan
agar mampu dalam mengikuti perkembangan jaman yang begitu pesat dan cepat.
Pembekalan keterampilan kolaborasi dan komunikasi diperlukan agar mahasiswa lulusan
dapat berkolaborasi di segala bidang pekerjaan.

Berdasarkan hasil wawancara dengan beberapa mahsiswa Program Studi
Pendidikan Kimia Universitas Jambi khususnya semester 1, menunjukkan aplikasi quizizz
merupakan aplikasi berbasis gamifikasi yang belum pernah mereka gunakan dalam
kegiatan pembelajaran, model project based learning juga jarang diterapkan dalam
kegiatan pembelajaran khususnya pada tingkat SMA. Hal tersebut menjadikan kemampuan
komunikasi dan kolaborasi antar mahasiswa menjadi rendah. Pasifnya mahasiswa dalam
kegiatan perkuliahan menjadikan kualitas pembelajaran rendah dan kurang bermakna
(Ekaputra, 2023). Hasil pengamatan diperkuat dengan isian angket mengenai kemampuan
komunikasi dan kolaborasi awal menunjukkan pada data di kelas eksperimen dan kelas
kontrol belum mencapai nilai 75. Terbiasanya mahasiswa dalam menghadapi permasalahan
membuat kemampuan berpikir kritis akan meningkat (Sungkono & Ekaputra, 2023).
Penerapan menerapkan model project based learning dalam kegiatan pembelajaran
berbaasis gamifikasi menggunakan aplikasi quizizz diharapkan dapat meningkatkan
kemampuan kolaborasi dan komunikasi mahasiswa.

Penerapan menerapkan model project based learning dalam kegiatan pembelajaran
berbaasis gamifikasi menggunakan aplikasi quizizz yang dilakukan pada penelitian ini
sesuai dengan teori belajar konektivisme yang lebih menekankan pentingnya koneksi dan
jaringan dalam pembelajaran yang dapat memudahkan mahasiswa memperoleh informasi

yang dibutuhkan dalam menyelesaikan project yang dibutuhkan dan teori belajar
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konstruktivisme yang menekankan pembelajaran aktif, sehingga mahasiswa dapat
membangun pengetahuan secara mandiri berdasarkan pengalamannya.

Model project based learning merupakan model pembelajaran yang memasukkan
peserta didik secara langsung ke dalam proses pembelajaran melalui kegiatan berbasis
proyek (Sari & Angreni, 2018). Project based learning yang bersifat pembelajaran autentik
karena memfasilitasi investigasi konstruktif dalam pelaksanaannya (Insyasiska et al.,
2015), Pembelajaran yang berbasiskan proyek dapat memfokuskan peserta didik dalam
mengembangkan kemampuan dalam mengorganisasi kelompok, pengkaji suatu
permsalahan, memecahkan permasalahan yang dihadapi, dan mengolah informasi (Amelia
& Aisya, 2021). Tahapan pelaksanaan model project based learning penentuan proyek,
merencanakan pelaksanaan proyek, menentukan jadwal pelaksanaan proyek,
menyelesaikan dan memonitoring proyek, menyusun laporan, dan mengevaluasi proyek
(Anggraini & Woulandari, 2021). Project based learning yang berpusat pada aktivitas
mahasiswa mampu meningkatkan motivasi dan prestasi belajar belajar mahasiswa (Huda
& Ekaputra, 2023). Penerapan project based learning dalam kegiatan belajar dapat
meningkatkan kemampuan 4C mahasiswa yang terdiri dari komunikasi, kolaborasi,
kemampuan berpikir kritis, dan kreativitas (Fuldiaratman & Ekaputra, 2023).

Aplikasi quizizz yang menarik dapat menjadikan kondisi peserta didik menjadi
rileks dalam mengerjakan soal, sehingga dapat membuat daya ingat menjadi meningkat.
Oleh karena itu, aplikasi quizizz dapat digunakan sebagai alternatif dalam mengevaluasi
pembelajaran (Noor, 2020). Penggunaan aplikasi quizizz memberikan beberapa manfaat
antara lain peningkatan keaktifan, ketelitian, pehatian, ketenangan, dan perhatian peserta
didik (Salsabila et al., 2020). Berdasarkan latar belakang permasalahan yang ditemui,
tujuan dilaksanakannya penelitian ini untuk mengetahui keefektifan penerapan model
project based learning berbasis gamifikasi menggunakan aplikasi quizizz pada mata kuliah

matematika kimia dalam meningkatkan kolaborasi dan komunikasi mahasiswa.

METODOLOGI

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen dengan model quasi experimental
design dengan desain pretest-posttest only control design. Pada penelitian ini, kelas kontrol
diberi penerapan project based learning berbasis gamifikasi menggunakan aplikasi quizizz,

sedangkan kelas kontrol diberikan pembelajaran secara konvensional. Penelitian dilakukan
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pada Semester Ganjil tahun akademik 2023/2024 di Program Studi Pendidikan Kimia

Universitas Jambi pada pada mata kuliah matematika kimia.

Penelitian ini menggunakan non probability sampling dengan teknik purposive
sampling. Populasi penelitian ini merupakan mahasiswa Program Studi Pendidikan Kimia
Universitas Jambi yang mengikuti kelas matematika kimia sebanyak 42 mahasiswa.
Terbatasnya jumlah populasi menjadikan penelitian ini menggunakan seluruh populasi
menjadi sampel penelitian. Populasi dibagi menjadi dua kelompok penelitian, yaitu Kelas
Reguler A sebanyak 21 mahasiswa sebagai kelas eksperimen dan Kelas Reguler B
sebanyak 21 mahasiswa sebagai kelas kontrol.

Instrumen yang digunakan pada penelitian ini berupa angket yang digunakan untuk
mengumpulkan data kemampuan kolaborasi dan komunikasi mahasiswa. Mahasiswa
mengisi angket kemampuan kolaborasi dan komunikasi sebelum dan sesudah penerapan
project based learning berbasis gamifikasi menggunakan aplikasi quizizz. Data
kemampuan kolaborasi dan komunikasi sebelum penerapan project based learning berbasis
gamifikasi menggunakan aplikasi quizizz dilakukan uji normalitas baik pada kelas kontrol
maupun kelas eksperimen, dan kemudian dilakukan uji homogenitas terhadap data
kolaborasi dan komunikasi awal. Data kolaborasi dan komunikasi sebelum dan sesudah
penerapan project based learning berbasis gamifikasi menggunakan aplikasi quizizz
dianalisis menggunakan uji manova. Jika hasil uji manova memperoleh nilai signifikansi
lebih kecil dari 0,05, maka pada penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan

kemampuan kolaborasi dan komunikasi mahasiswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Sebelum menerapkan model project based learning berbasis gamifikasi
menggunakan aplikasi quizizz, mahasiswa yang mengikuti perkuliahan matematika
kimia mengisi angket mengenai kolaborasi dan komunikasi awal. Hasil kolaborasi

dan komunikasi awal mahasiswa ditunjukkan pada Tabel 1.

Tabel 1. Data Kolaborasi dan Komunkasi Awal

Variabel Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
Kolaborasi 68,57 68,95
Komunikasi 69,14 69,71
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Berdasarkan data hasil isian angket mengenai kolaborasi dan komunikasi awal mahasiswa

pada Tabel 1, menunjukkan bahwa nilai kemampuan kolaborasi pada kelas eksperimen
adalah 68,57 dan kelas kontrol 68,95, sedangkan hasil komunikasi awal mahasiswa
menunjukkan bahwa nilai kemampuan komunikasi pada kelas eksperimen sebesar 69,14
dan kelas kontrol sebesar 69,71. Berdasarkan hasil angket kolaborasi dan komunikasi awal
menunjukkan bahwa perlu dilakukan upaya untuk meningkatan kemampuan keduanya.

Hasil kolaborasi dan komunikasi awal yang telah diperoleh selanjutnya dilakukan
uji normalitas pada kedua kelas sampel untuk mengetahui data kolaborasi dan komunikasi
dari kedua kelas tersebut berdistribusi normal atau tidak. Hasil uji normalitas untuk kedua
kelas sampel ditunjukkan pada Tabel 2.

Tabel 2. Uji Normalitas

Variabel Kelas Nilai Signifikansi Distribusi
Kolaborasi Eksperimen 0,066 Normal
Kontrol 0,200 Normal
Komunikasi Eksperimen 0,105 Normal
Kontrol 0,200 Normal

Uji normalitas pada Tabel 2 menunjukkan bahwa data dari kedua kelas sampel dan
kedua variabel yang diukur menunjukkan seluruh nilai signifikansi lebih besar dari
0,05, sehingga data yang diperoleh berdistribusi normal. Selain uji normalitas, uji
homogenitas juga dilakukan terhadap data kolaborasi dan komunikasi awal. Tujuan
dilakukan uji homogenitas adalah untuk mengetahui apakah varian kelas
eksperimen dan kelas kontrol homogen atau tidak. Hasil uji homogenitas pada
variabel kolaborasi dan komunikasi disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Uji homogenitas

Variabel Nilai Signifikansi Keterangan
Kolaborasi 0,438 Homogen
Komunikasi 0,225 Homogen

Tabel 3 menunjukkan nilai signifikansi uji homogenitas yang diperoleh lebih besar
dari 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa data kolaborasi dan komunikasi dari

kedua kelas sampel berasal dari kelompok yang homogen. Model project based
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learning merupakan model yang menekankan hasil produk dan keaktifan peserta

didik (Zega, 2021). Model project based learning memfasilitasi peserta didik untuk
mengembangkan produk dari proyek yang diberikan sesuai dengan kreativitas
masing-masing dan mempresentasikan hasil produk yang telah dikembangkan
(Elisabet et al., 2019). Dalam menyelesaikan suatu proyek, mahasiswa saling
berkomunikasi dalam menyelesaikan permahasalan yang dihadapi, kemampuan
tersebut yang memunculkan ide baru yang kreatif dalam membuat suatu solusi
(Ekaputra & Widarwati, 2023). Peningkatan hasil dan pemahaman terhadap materi
yang disampaikan dapat dilakukan dengan penerapan model project based learning
(Ekaputra & Sanova, 2023).

Quizizz merupakan aplikasi berbasis gamifikasi yang dapat memberikan
kesan yang menyenangkan dari kegiatan evaluasi yang dilakukan. Aplikasi quizizz
merupakan aplikasi permainan edukatif yang menarik, sehingga dapat memotivasi
dalam belajar dan meningkatkan kemampuan dalam memanajemen waktu (Hastuti,
2021). Pembelajaran berbantuan aplikasi quizizz dapat meningkatkan kemampuan
kolaborasi peserta didik (Apriyani et al., 2022). Kegiatan perkuliahan ini
mahasiswa membuat proyek video pembelajaran, dan di akhir pembelajaran
mahasiswa mengerjakan soal evaluasi berbasis gamifikasi menggunakan aplikasi
quizizz. Setelah pembelajaran dengan penerapan project based learning berbasis
gamifikasi menggunakan aplikasi quizizz, mahasiswa mengisi kembali angket
mengenai kolaborasi dan komunikasi akhir. Hasil kemampuan kolaborasi dan
komunikasi mahasiswa ditunjukkan pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Kolaborasi dan Komunikasi

Variabel Kelas Nilai Awal  Nilai Akhir  Gain Skor
Kolaborasi Eksperimen 68,57 87,05 18,48
Kontrol 68,95 80,95 12,00
Komunikasi Eksperimen 69,14 86,10 16,95
Kontrol 69,71 79,81 10,10
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Nilai kolaborasi dan komunikasi sebelum dan sesudah penerapan project

based learning berbasis gamifikasi menggunakan aplikasi quizizz dilakukan uji
Manova dengan aplikasi SPSS dan mendapat nilai signifikansi 0,021. Hasil uji
Manova yang lebih kecil dari 0,05 menunjukkan bahwa project based learning
berbasis gamifikasi menggunakan aplikasi quizizz yang diterapkan pada kelas
eksperimen dapat meningkatkan kolaborsai dan komunikasi mahasiswa.

Penerapan model project based learning dapat meningkatkan kolaborasi
peserta didik (Rahayu et al., 2019). Aplikasi quizizz yang memiliki fitur gamifikasi
berbentuk kompetisi menjadikan setiap mahasiswa ingin menjadi yang terbaik, hal
tersebut dapat menjadikan setiap mahasiswa ingin menjadikan kelompoknya
menjadi kelompok yang terbaik dengan meningkatkan kolaborasi antar anggota
kelompok. Peningkatan kolaborasi dapat ditingkatkan melalui penerapan model
project based learning dengan memasukkan unsur permainan ke dalam materi yang
disampaikan (Tami et al., 2023). Peningkatan kemampuan kolaborasi mahasiswa
diharapkan setiap mahasiswa mampu untuk berkolaborasi dengan masyarakat yang
lebih luas di luar kegiatan pembelajaran. Adanya peningkatan kolaborasi
mahasiswa diharapkan mahasiswa lebih mampu dan siap untuk menempatkan
dirinya pada kelompok apapun (Hambali et al., 2020). Adanya peningkatan
kemampuian kolaborasi mahasiswa sesuai dengan teori belajar konektivisme yang
lebih menekankan pentingnya koneksi dan jaringan dalam pembelajaran yang dapat
memudahkan mahasiswa memperoleh informasi yang dibutuhkan dalam
menyelesaikan project yang dibutuhkan.

Penerapan project based learning berbasis gamifikasi menggunakan
aplikasi quizizz juga berdampak pada peningkatan komunikasi mahasiswa.
Peningkatan kemampuan komunikasi dapat dilakukan dengan penerapan model
project based learning (Melinda & Zainil, 2020). Penerapan project based learning
dapat melibatkan peserta didik untuk aktif dalam kegiatan pembelajaran, sehingga
kemampuan komunikasi dapat mengalami peningakatan (Firman et al., 2022).

Hasil tersebut sesuai dengan teori belajar konstruktivisme yang menekankan
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pembelajaran aktif, sehingga mahasiswa dapat membangun pengetahuan secara

mandiri berdasarkan pengalamannya. Project based learning mampu
meningkatkan kemampuan komunikasi peserta didik khususnya pada kegiatan
diskusi di kelas (Riskayanti, 2021). Penggunaan media pembelajaran yang
interaktif menjadikan kualitas pembelajaran menjadi meningkat (Ekaputra, 2020).
Pada penelitian ini ditemukan bahwa pembelajaran berbasis proyek dengan
gamifikasi menggunakan aplikasi quizizz membantu mahasiswa dalam
meningkatkan kemampuan bekerja sama dan berkomunikasi menjadi lebih baik,
khususnya pada mahasiswa Pendidikan Kimia Universitas Jambi yang mengikuti

perkuliahan matematika kimia pada tahun akademik 2023/2024.

SIMPULAN

Kesimpulan penelitian ini yaitu project based learning berbasis gamifikasi
menggunakan aplikasi quizizz membantu mahasiswa dalam meningkatkan
kemampuan bekerja sama dan berkomunikasi menjadi lebih baik, khususnya bagi
mahasiswa Pendidikan Kimia Universitas Jambi yang mengikuti perkuliahan
matematika kimia pada tahun akademik 2023/2024. Adanya peningkatan
kemampuan kolaborasi dan komunikasi mahasiswa dibuktikan dengan adanya
peningkatan keterlibatan mahasiswa dalam perkuliahan. Penelitian ini masih
terbatas pada satu aplikasi gamifikasi yang digunakan yaitu quizizz dan hanya dua
variabel yang diukur yaitu kolaborasi dan komunikasi. Oleh karena itu diperlukan
adanya penelitian lanjutan mengenai penggunaan aplikasi berbasis gamifikasi yang
lain terhadap kemampuan bekerja sama dan berkomunikasi mahasiswa, maupun

varibel yang lain.
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