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ABSTRAK
RIPA OKTARI. (1704063). PENGEMBANGAN KONSEP SUMPAH PEMUDA

MELALUI APLIKASI QUIZIZ GUESSING GAME DALAM MENINGKATKAN CIVIC
KNOWLEDGE

Penelitian ini dilatar belakangi oleh perkembangan teknologi informasi khususnya pada bidang
pendidikan yang saat ini sedang melaksanakan pembelajaran daring. Berbagai platform disediakan
untuk menunjang proses pembelajaran agar lebih kreatif dan inovatif. Hanya saja dalam
pelaksanaannya, masih banyak pendidik yang awam terhadap beberapa aplikasi tersebut sehingga
hanya menggunakan satu platform yang menyebabkan kejenuhan terhadap pembelajaran daring
sehingga hasil belajar tidak sesuai dengan yang diharapkan. Maka, melalui aplikasi quiziz guessing
game ini menjadi solusi dalam peningkatan hasil belajar peserta didik khsusnya pada pelajaran
Pendidikan Kewarganegaraan. Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui peningkatan hasil
belajar, mendeskripsikan rencana dan pelaksanaan pembelajaran melalui aplikasi quiziz guessing
game serta mendeskripsikan hambatan dan upaya yang dilalui peneliti. Penelitian ini
menggunakan metode mix method dengan menggunakan dua model penelitian yaitu model
penelitian tindakan kelas (PTK) dan dilanjutkan dengan penelitian Pre-ekperimental One Group
Pretes-Posttes Design. Teknik pengumpulan data yang dilakukan yaitu observasi, wawancara,
studi dokumentasi, angket dan tes. Adapun teknik analisis data kualitatif dengan cara reduksi data,
penyajian data, dan verifikasi. Sedangkan data kuantitatif dengan cara validitas, reabilitas, uji
normalitas, uji homogenitas dan uji t-test. Hasil penelitian menunjukan bahwa (1) perencanaan
pembelajaran dengan menggunakan aplikasi quiziz guessing game harus dilakukan secara matang
dan sistematis, (2) pelaksanaan aplikasi quiziz guessing game harus disertai dengan aplikasi lain
sebagai penunjang, (3) adanya peningkatan terhadap civic knowladge peserta didik dengan
menggunakan aplikasi quiziz guessing game ini, dan (4) upaya yang dilakukan dalam mengatasi
hambatan yaitu memperdalam pemaham mengenai aplikasi quiziz guessing game dan memberikan

waktu tambahan kepada para peserta didik.

Kata Kunci: Pembelajaran Daring, quiziz guessing game, civic knowledge
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ABSTRAK
RIPA OKTARI.(1704063). THE DEVELOPMENT OF THE CONCEPT OF THE YOUTH
OATH THROUGH THE QUIZIZ GUESSING GAME APPLICATION TO IMPROVE
CIVIC KNOWLADGE
This research is motivated by the development of information technology, especially in the field
of education which is currently implementing online learning. Various platforms are provided to
support the learning process to be more creative and innovative. It's just that in practice, there are
still many educators who are unfamiliar with some of these applications, so they only use one
platform which causes saturation of online learning so that learning outcomes are not as expected.
So, through the quiziz guessing game application, this is a solution in improving student learning
outcomes, especially in Citizenship Education lessons. The purpose of this study is to determine
the improvement of learning outcomes, to describe the plans and implementation of learning
through the quiziz guessing game application and to describe the obstacles and efforts that have
been passed by the researcher. This study uses the mix method method by using two research
models, namely the classroom action research model (PTK) and continued with the Pre-
experimental One Group Pretest-Posttes Design research. Data collection techniques used are
observation, interviews, documentation studies, questionnaires and tests. The qualitative data
analysis technique is by means of data reduction, data presentation, and verification while
quantitative data by means of validity, reliability, normality test, homogeneity test and t-test. The
results of the study show that (1) learning planning using the quiziz guessing game application
must be carried out carefully and systematically, (2) the implementation of the quiziz guessing
game application must be accompanied by other applications as support, (3) an increase in the
civic knowledge of students by using this quiziz guessing game application, and (4) efforts made
to overcome obstacles, namely deepening understanding of the quiziz guessing game application

and providing additional time for students.

Keywords: Online Learning, quiziz guessing game, civic knowledge
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