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Abstrak Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

perbedaan hasil belajar siswa dalam materi ikatan 

kimia ketika menggunakan Game-Based Learning 

melalui Quizizz dan Wordwall di SMAN 3 

Banjarmasin. Penelitian ini dilakukan karena nilai 

belajar siswa dalam pelajaran kimia masih rendah dan 

penggunaan media interaktif dalam pembelajaran 

masih sangat terbatas. Oleh karena itu, perlu dilakukan 

inovasi dalam pembelajaran, salah satunya dengan 

memanfaatkan metode Game-Based Learning. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif 

dengan Quasi Eksperimen. Sampel menggunakan 

metode pengambilan sampel acak berkelompok yang 

terdiri dari dua kelas, satu kelas sebagai kelompok 

eksperimen menggunakan Quizizz dan kelas 

eksperimen lainnya menggunakan Wordwall. Data 

hasil belajar dikumpulkan melalui Pretest-Posttest. 

Kemudian dianalisis dengan menggunakan program 

SPSS 16.0 dengan uji Mann-Whitney U test. Penelitian 

menunjukkan bahwa terdapat perbedaan nyata dalam 

hasil belajar siswa antara kelas yang menggunakan 

media Quizizz dan Wordwall dalam materi ikatan 

kimia. 
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Abstract This study looks into how student 

performance in learning about chemical bonding 

differs when using Game-Based Learning through 

Quizizz and Wordwall at SMAN 3 Banjarmasin. This 

study was done because students are still not 

performing well in chemistry and teachers aren't using 

much interactive media in class. So, there's a need for 

new ways of teaching, and one good approach is using 

the Game-Based Learning method. This study used a 

quantitative method with a quasi-experimental setup. 

The sample was chosen through cluster random 

sampling, which included two groups.One group was 

the experimental group that used Quizizz, and the 

other group used Wordwall. The results from the 

learning outcomes were gathered by giving tests 

before and after the program.These results were then 

looked at using SPSS 16.0 software, and the Mann-

Whitney U test was used to analyze them. The study 

found that there was a big difference in how well 

students learned about chemical bonding in classes 

that used Quizizz and Wordwall. 
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