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Abstract: This study aims to determine the effect of the Game-Based Learning (GBL) model using
Quizizz on students’ learning motivation in the Economics subject of grade XI at SMA Negeri | Praya
Barat. The research employed a quantitative approach with a one-shot case study design. The sample
consisted of 36 students from class XI B2 selected through purposive sampling. The instruments used
were a learning motivation questionnaire and an observation sheet. Validity tests showed all items
were valid (r count > r table 0.3291), while reliability tests indicated good consistency with
Cronbach’s Alpha > 0.6. Data were analyzed using a paired sample t-test with SPSS version 25. The
results revealed an increase in students’ learning motivation after the implementation of the GBL
model using Quizizz. The paired sample t-test indicated a t count of 30.596 > t table 1.689 with a
significance value of 0.000 < 0.05. It can be concluded that the GBL model with Quizizz has a
significant effect on students’ learning motivation. These findings suggest that integrating game-based
technology into Economics learning enhances students’ engagement, enthusiasm, and motivation.
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran Game-Based
Learning (GBL) menggunakan Quizizz terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Ekonomi
kelas XI SMA Negeri | Praya Barat. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain
one-shot case study. Sampel penelitian adalah 36 siswa kelas XI B2 yang dipilih secara purposive
sampling. Instrumen yang digunakan berupa angket motivasi belajar dan lembar observasi. Uji
validitas menunjukkan semua item angket valid dengan nilai » hitung > r tabel (0,3291), sedangkan
reliabilitas angket tergolong baik dengan nilai Cronbach’s Alpha > 0,6. Analisis data menggunakan uji
paired sample t-test dengan bantuan SPSS versi 25. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan
motivasi belajar siswa setelah diterapkan model pembelajaran GBL menggunakan Quizizz. Hal ini
dibuktikan dengan nilai ¢ hitung sebesar 30,596 > ¢ tabel 1,689 dengan signifikansi 0,000 < 0,05,
sehingga dapat disimpulkan terdapat pengaruh signifikan model pembelajaran GBL berbantuan
Quizizz terhadap motivasi belajar siswa. Temuan ini mengindikasikan bahwa integrasi teknologi
berbasis permainan dalam pembelajaran ekonomi dapat meningkatkan keterlibatan, antusiasme, serta
motivasi siswa.

Kata kunci: Model Pembelajaran, Game-Based Learning, Quizizz, Motivasi Belajar,Pelajaran Ekonomi.
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan di era digital menghadapi
tantangan dalam meningkatkan motivasi belajar
siswa. Indonesia masih tertinggal dibandingkan
negara tetangga dalam kualitas sumber daya
manusia yang dipengaruhi oleh rendahnya
kualitas pendidikan [1],[3]. Untuk meningkatkan
kualitas tersebut, diperlukan model
pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan
sesuai dengan karakteristik siswa.

Motivasi belajar merupakan faktor penting
yang  menentukan  keberhasilan  proses
pembelajaran [4],[6]. Siswa dengan motivasi
tinggi cenderung lebih aktif, tekun, dan
bersemangat dalam  mengikuti  pelajaran
[2],[5],[8]. Namun, berdasarkan observasi di
SMA Negeri 1 Praya Barat, masih banyak siswa
yang kurang fokus, cenderung bosan, dan
enggan berpartisipasi aktif dalam pembelajaran
ekonomi. Hal ini menunjukkan perlunya inovasi
dalam strategi mengajar [34],[35].

Salah satu alternatif inovasi adalah
penggunaan model Game-Based Learning
(GBL). GBL mengintegrasikan unsur permainan
dalam pembelajaran untuk meningkatkan
interaktivitas, antusiasme, serta Kketerlibatan
siswa [3],[7]. Quizizz sebagai platform
pembelajaran berbasis game memungkinkan
guru membuat kuis interaktif dengan umpan
balik  instan, suasana  kompetitif, dan
pengalaman belajar yang
menyenangkan[9],[10],[36].

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa
GBL efektif meningkatkan motivasi dan hasil
belajar pada berbagai mata pelajaran, namun
penelitian terkait implementasi GBL berbantuan
Quizizz dalam pembelajaran ekonomi masih
terbatas [4],[32],[33]. Oleh karena itu, penelitian
ini dilakukan untuk menganalisis pengaruh GBL
menggunakan Quizizz terhadap motivasi belajar
siswa SMA Negeri 1 Praya Barat.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan desain one-shot case study
[5]. Sampel penelitian adalah 36 siswa kelas XI
B2 SMA Negeri 1 Praya Barat yang dipilih
dengan teknik purposive sampling.

Instrumen penelitian meliputi:

1. Angket motivasi belajar (20 item, skala

Likert 1-5) dengan indikator: minat,

semangat, tanggung jawab, reaksi terhadap

stimulus, serta rasa senang.

Lembar observasi untuk memantau

keterlibatan siswa selama pembelajaran.

Validitas diuji menggunakan korelasi product

moment dengan hasil seluruh item wvalid (r

hitung > r tabel = 0,3291). Reliabilitas diuji

menggunakan Cronbach’s Alpha dengan hasil >

0,6.

Teknik analisis data meliputi:

¢ Uji normalitas (Shapiro-Wilk)

¢ Uji linearitas

e Uji hipotesis menggunakan paired sample
t-test dengan bantuan SPSS v25.

2.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Hasil

Tabel 1. Skor Motivasi Belajar

Kategori Sebelum Setelah
Skor perlakuan perlakuan
(jumlah siswa) (jumlah siswa)
Tinggi 5 siswa 11 siswa
Sedang 19 siswa 22 siswa
Rendah 12 siswa 3 siswa
Total 36 siswa 36 siswa

Terjadi peningkatan jumlah siswa dengan
motivasi tinggi dari 5 menjadi 11 orang, dan
penurunan motivasi rendah dari 12 menjadi 3
orang.

Tabel 2. Hasil Uji Paired Sample T-Test

Variabel t t Sig.  Keterangan
hitung tabel (p)

Motivasi 30,596 1,689 0,000 Signifikansi

belajar
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Hasil menunjukkan bahwa penerapan
Game based learning menggunakan Quizizz
berpengaruh signifikan terhadap peningkatan
motivasi belajar siswa.

3.2 Pembahasan

Penerapan  Quizizz dalam  GBL
meningkatkan motivasi intrinsik siswa melalui
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tantangan, kompetisi sehat, dan umpan balik
langsung [6]. Hasil penelitian ini mendukung
temuan Hamari et.al [2],[3] yang menyatakan
bahwa elemen permainan mampu meningkatkan
keterlibatan siswa.

Selain itu, data observasi menunjukkan
siswa lebih fokus, aktif, dan antusias selama
pembelajaran. Hal ini sesuai dengan penelitian
Nugroho dan Hartati [11] yang menemukan
bahwa GBL meningkatkan partisipasi aktif
siswa [7]. Dengan demikian, Quizizz efektif
dalam menciptakan pengalaman belajar ekonomi

yang menyenangkan sekaligus memotivasi
siswa[12],[13].
Berdasarkan  hasil  penelitian  yang

ditunjukkan pada tabel, terdapat perubahan yang
signifikan dalam distribusi kategori motivasi
belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan
model game-based learning menggunakan
aplikasi Quizizz. Jumlah siswa dengan motivasi
tinggi meningkat dari 5 menjadi 11 orang,
sedangkan jumlah siswa dengan motivasi rendah
menurun drastis dari 12 menjadi hanya 3 orang.
Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan
Quizizz mampu menarik perhatian siswa dan
menciptakan suasana belajar yang lebih
menyenangkan [27],[28], interaktif [29],[30],
serta kompetitif [31],[32] sehingga mampu
mendorong peningkatan minat dan semangat

belajar [14],[15]. Dengan demikian,
pembelajaran  berbasis permainan terbukti
memberikan dampak  positif  terhadap

peningkatan motivasi intrinsik siswa dalam
mengikuti pelajaran ekonomi.

Hasil uji statistik melalui Paired Sample T-
Test menunjukkan nilai ¢ hitung sebesar 30,596
yang jauh lebih tinggi dibandingkan ¢ tabel
sebesar 1,689, dengan nilai signifikansi (p =
0,000 < 0,05). Hal ini mengindikasikan bahwa
terdapat perbedaan yang signifikan antara
motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah
penerapan model pembelajaran game-based
learning menggunakan Quizizz. Secara statistik,
dapat disimpulkan bahwa penerapan Quizizz
memberikan ~ pengaruh  nyata  terhadap
peningkatan motivasi belajar siswa. Temuan ini
memperkuat pandangan bahwa penggunaan
media digital interaktif dalam pembelajaran
mampu meningkatkan partisipasi aktif dan rasa

keterlibatan siswa terhadap materi yang
diajarkan [15],[16].

Peningkatan  motivasi  belajar  yang
signifikan tersebut dapat dijelaskan oleh

karakteristik model pembelajaran game-based
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learning yang menekankan unsur permainan
seperti skor, tantangan, dan penghargaan
(reward system) yang mampu menumbuhkan
rasa kompetisi positif di antara siswa [17],[18]
,[191,[20]. Selain itu, fitur umpan balik langsung
(real-time feedback) pada Quizizz membantu
siswa mengetahui capaian belajar mereka secara
instan, sehingga mendorong mereka untuk
memperbaiki kesalahan dan berusaha
memperoleh hasil yang lebih baik [21],[22].
Dalam  konteks  pembelajaran  ekonomi,
penerapan model ini tidak hanya meningkatkan
motivasi tetapi juga memperkuat pemahaman
konsep melalui keterlibatan aktif siswa
[23],[24],[25],[26]. Oleh karena itu, penggunaan
Quizizz sebagai media pembelajaran berbasis
permainan dapat direkomendasikan sebagai
strategi inovatif untuk meningkatkan motivasi
belajar dan hasil belajar siswa pada mata
pelajaran ekonomi.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan di SMA Negeri | Praya Barat, dapat
disimpulkan bahwa model pembelajaran Game
Based Learning (GBL) menggunakan media
Quizizz memberikan dampak positif terhadap
motivasi belajar siswa pada mata pelajaran
Ekonomi. Hal ini terlihat dari peningkatan rata-
rata nilai motivasi belajar siswa sebelum dan
sesudah perlakuan.

Kenaikan  ini  menunjukkan  bahwa
pembelajaran yang Dbersifat interaktif dan
menyenangkan mampu mendorong siswa untuk
lebih aktif, semangat, dan terlibat dalam proses

pembelajaran.

Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa model pembelajaran Game-Based
Learning  menggunakan  Quizizz ~ mampu

meningkatkan motivasi belajar siswa secara
signifikan
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