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ABSTRAK 

 

 

Jesselyn Stefany Oetomo 

Skripsi 

Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Permainan Edukasi “Quizlet” 

Terhadap Motivasi Siswa Belajar Kosakata Bahasa Mandarin di SDK Yohannes 

Gabriel Surabaya. 

 

Munculnya pandemi covid-19 membuat kegiatan pembelajaran dilakukan secara 

jarak jauh. Peneliti menemukan adanya permasalahan dalam kegiatan pembelajaran 

bahasa Mandarin kelas 3 di SDK Yohannes Gabriel Surabaya yaitu kurangnya media 

pembelajaran yang mendukung dalam kegiatan belajar sehingga mempengaruhi motivasi 

belajar peserta didik. Maka, untuk mengatasi hal tersebut guru perlu beradaptasi 

menghadapi perubahan kondisi kegiatan belajar secara jarak jauh dengan menggunakan 

teknologi media pembelajaran untuk menciptakan suasana kegiatan belajar yang efektif. 

Media pembelajaran yang peneliti pilih adalah media pembelajaran permainan edukasi 

Quizlet. Penelitian ini membahas tentang pengaruh penggunaan media permainan edukasi 

Quizlet terhadap motivasi siswa belajar kosakata bahasa Mandarin di SDK Yohannes 

Gabriel. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 

eksperimen dengan teknik analisis data kuantitatif menggunakan IBM SPSS Statistic versi 

20. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah hasil post-test, 

kuesioner dan wawancara. 

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan 

media pembelajaran permainan edukasi Quizlet terhadap motivasi belajar siswa. Hal ini 

dibuktikan bahwa adanya ketertarikan siswa terkait fitur permainan Quizlet, hasil 

persentase ketuntasan belajar siswa yang cukup tinggi, adanya hasil perhitungan statistik 

uji hipotesis yang menunjukkan nilai Fhitung  ( 6,912) > Ftabel (1,819) yang berarti dalam 

penelitian ini terdapat pengaruh dalam penggunaan media Quizlet dan adanya tanggapan 

positif terhadap penggunaan media Quizlet. Oleh karena itu, penggunaan media 

pembelajaran permainan edukasi dapat diterapkan ke dalam kegiatan pembelajaran untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa dan membuat suasana pembelajaran lebih  

menyenangkan. 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Quizlet, Motivasi Belajar, Kosakata Bahasa Mandarin 
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ABSTRACT 

 

 

Jesselyn Stefany Oetomo 

Thesis 

The Influence of the Use Educational Game Learning Media “Quizlet” on 

Students Motivation to Learn Chinese Vocabulary at SDK Yohannes Gabriel 

Surabaya. 

 

The emergence of the COVID-19 pandemic has made learning activities carried 

out remotely. The research found that there was a problem in the 3rd grade Chinese 

learning activities at SDK Yohannes Gabriel Surabaya, namely that there was no 

learning media that supported learning activities so that it affected the learning 

motivation of students.So, to overcome this, teachers need to adapt to face changes in the 

conditions of learning activities remotely by using learning media technology to create an 

atmosphere of effective learning activities.The learning media that researchers choose is 

the learning media for the Quizlet educational games.This study discusses the influence of 

the use Quizlet educational game learning media on students’ motivation to learn 

Chinese vocabulary. The research method used in this study is an experimental method 

with quantitative data analysis techniques using IBM SPSS Statistics version 20. The 

collecting data technique by the result of post-test, questionnaires and interviews. 

The results  of this research show that there is an influence of the use of Quizlet 

educational game learning media on student learning motivation. This is evidenced by the 

student interest in Quizlet game features, the result of a high percentage of student 

learning completion, the results of hypothesis test statistical calculations that show the 

value of  Fcount (6,912) > Ftable (1,819) which means that in this study there is an 

influence of the use of Quizlet media and there are positive responses to the use of Quizlet 

media.Therefore, the use of educational game learning media can be applied to learning 

activities to increase student learning motivation and a make the learning atmosphere 

more enjoyable.  

Keywords: Learning Media, Quizlet, Learning Motivation, Chinese Vocabulary  
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摘要 

唐美玲 

论文 

使用 Quizlet 教学媒体媒对 Yohannes Gabriel 小学生学习汉语词汇的动机影

响. 

 

COVID-19大流行的出现使得学校的整个教学过程中通过在线进行教学。研

究人发现在Yohannes Gabriel小学的在教学过程中遇到了缺乏使用媒体的问题。因

此，教师需要通过使用教学媒体技术来创造有效的教学过程。现在有很多媒体可以

用来帮助教学过程，其中之一是Quizlet教学媒体。本论文了使用Quizlet教学媒体

对Yohannes Gabriel小学生学习汉语词汇的影响。本研究中的研究方法是使用IBM 

SPSS Statistic Version 20 的定量数据分析技实验方法。本研究中使用的数据收集技

术是测试，问卷调查和采访的结果。 

这项研究的结果表明，使用Quizlet教学媒体对学生的学习动机有影响。这

可以通过学生对Quizlet测验游戏的感兴趣，学生的成绩高比例，还有使用IBM 

SPSS 的统计计算结果表明是Fcount (6，912）> Ftable (1,819),这意味使用Quizlet教

学媒体对学生动机有影响，并且学生对使用Quizlet媒体有很积极的反应。因此，利

用教学媒体可以应用于学过程中，以提高学生的学习动力，学习氛围更加愉快。 

关键词：Quizlet 教学媒体， 学习动机，汉语词汇 
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