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ABSTRAK

PENGARUH PENERAPAN MEDIA GAMBAR (GAMIFICATION)
UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA MATERI TEKS
PROSEDUR KELAS VII SMP NEGERI 3 BARUSJAHE TAHUN
PEMBELAJARAN 2023-2024

NATASYA TALITA KUMI BR PANJAITAN
NPM: 190920014

Program Studi Pendidikan Bahasa dan Sastra Indonesia
Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan
Universitas Katolik Santo Thomas

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan media gambar
(gamification) untuk meningkatkan hasil belajas siswa materi teks prosedur kelas
VIl SMP Negeri 3 Barusjahe. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan
penelitian Quasi eksperiment yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan
tertentu terhadap dua kondisi yang homogeny. Penelitian ini akan menggunakan
dua kelas yakni satu kelas eksperimen dan satu kelas untuk kelas kontrol. Kelas
pertama adalah kelas eksperimen yaitu kelas yang akan diberikan perlakuan
dengan menerapkan Media Gambar (Gamification). Kelas kedua adalah kelas
kontrol yaitu kelas yang tidak diberikan perlakuan dan dalam pebelitian ini kelas
kedua tidak akan dilaksanakan Media Gambar (Gamification). Penelitian ini
dilakukan dengan membandingkan Pretest dan Postest. Pada kedua kelompok
kelas. Jumlah populasi dalam penelitian ini adalah 52 siswa. Teknik pengampilan
sampel dilakukan dengan menggunakan Total Sampling yaitu mengambil semua
sampel dalam populasi. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah
soal test pretest dan postest. Hasil dari penelitian dengan menggunakan Media
Gambar (Gamification) bertujuan utuk mengetahui pengaruhnya terhadap hasil
belajar mata pelajaran Bahasa ldonesia pada materi teks prosedur di kelas VII
SMP Negeri 1 Barusjahe, diperoleh kesimpulan bahwa penerapan Media Gambar
(Gamification) berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa pada mata
pelajaran Bahasa Indonesia materi teks prosedur di kelas VII SMP Negeri 1
Barusjahe. Hal tersebut ditunjukkan melalui hasil analisis uji hipotesis yang
dilakukan dengan uji t. Setelah t hitung diketahui, maka diperoleh taraf signifikan
(2 tailed) sebesar 0,000. Berdasarkan perhitungan yang telah dilakukan maka
dapat diketahui hasil sig (2 tailed) 0,000 < 0,05 maka dapat ditarik kesimpulan
bahwa Ho ditolak dan Ha diterima dikarenakan adanya perbedaan yang signifikan
yang artinya ada pengaruh yang terlihat dalam penerapan Media Gambar
(Gamification). Dari Hasil rata-rata tes pengaruh penerapan Media Gambar
(Gamification) rata-rata pencapaian hasil belajar pretest pada kelas kontrol adalah
32,12 dan kelas eksperimen adalah 38,65. Dan pada saat posttest, rata-rata
pencapaian hasil belaar kelas kontrol adalah 53,27 dan kelas eksperimen adalah
75. Dari data yang diperoleh tersebut menunjukkan bahwa hasil belajar siswa
meningkat dengan menggunakan Media Gambar (Gamification).

Kata Kunci: Media Gambar (Gamificaion), Hasil Belajar, Menulis Teks Prosedur



ABSTRACT
THE EFFECT OF APPLYING IMAGE MEDIA (GAMIFICATION) TO
IMPROVE STUDENT LEARNING OUTCOMES PROCEDURE TEXT
MATERIALS FOR CLASS VII SMP NEGERI 3 BARUSJAHE
ACADEMIC YEAR 2023-2024

NATASYA TALITA KUMI BR PANJAITAN
NPM: 190920014

Indonesian Language and Literature Education Study Program
Faculty of Teacher Training and Education
Saint Thomas Catholic University

This research aims to determine the effect of applying image media (gamification)
to improve students' learning outcomes for class VII procedural text material at
SMP Negeri 3 Barusjahe. In this research, researchers used quasi-experimental
research which was used to look for the effect of certain treatments on two
homogeneous conditions. This research will use two classes, namely one
experimental class and one control class. The first class is the experimental class,
namely the class that will be given treatment by applying Image Media
(Gamification). The second class is the control class, namely the class that is not
given treatment and in this research the second class will not carry out Image
Media (Gamification). This research was conducted by comparing the Pretest and
Posttest. In both class groups. The total population in this study was 52 students.
The sampling technique is carried out using Total Sampling, namely taking all
samples in the population. The instruments used in this research were pretest and
posttest questions. The results of the research using Image Media (Gamification)
aimed to determine its effect on learning outcomes in Indonesian language
subjects in procedural text material in class VII of SMP Negeri 1 Barusjahe. It
was concluded that the application of Image Media (Gamification) had a
significant effect on student learning outcomes in subjects. Indonesian language
lesson procedural text material in class VII SMP Negeri 1 Barusjahe. This is
shown through the results of the hypothesis test analysis carried out using the t
test. After the t count is known, a significance level (2 tailed) of 0.000 is obtained.
Based on the calculations that have been carried out, it can be seen that the sig (2
tailed) results are 0.000 < 0.05, so it can be concluded that Ho is rejected and Ha
is accepted because there is a significant difference, which means there is a visible
influence in the application of Image Media (Gamification). From the average test
results on the effect of applying Image Media (Gamification), the average
achievement of pretest learning outcomes in the control class was 32.12 and the
experimental class was 38.65. And at the time of the posttest, the average learning
achievement of the control class was 53.27 and the experimental class was 75.
The data obtained shows that student learning outcomes increased by using Image
Media (Gamification).

Keywords: Image Media (Gamificaion), Learning Outcomes, Writing Procedure
Texts
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