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ABSTRACT 
This study aims to examine the application of Game Based Learning Model based on QuizWhizzer can significantly 
increase learning motivation. This research method is Classroom Action Research with a descriptive approach. The 
subjects of this study were 36 students of Marketing XI B class. Data analysis used comparative descriptive statistics, 
Paired Sample T Test and N-Gain test. This study resulted in an increase in learning motivation scores in each cycle. In 
the pre-action the percentage of learning motivation scores was 58%, cycle I 76%, and cycle II 83%. The T-test resulted 
in a sig (2-tailed) value of 0.000. The N-Gain test showed a score of 0.558 with a percentage of 56% which means it is 
quite effective. The conclusion of this study is that the application of the Game Based Learning Model based on 
QuizWhizzer can significantly increase the learning motivation of students in class XI Marketing B SMK Negeri 3 
Sukoharjo. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menguji penerapan Model Game Based Learning berbasis QuizWhizzer mampu secara signifikan 
meningkatkan motivasi belajar. Metode penelitian ini yaitu Penelitian Tindakan Kelas dengan pendekatan deskriptif. Subjek 
penelitian ini sebanyak 36 peserta didik kelas XI Pemasaran B. Teknik pengumpulan data dengan observasi, wawancara dan 
kuesioner. Uji validitas data dalam penelitian ini menggunakan triangulasi sumber dan triangulasi teknik. Analisis data 
menggunakan statistik deskriptif komparatif, uji Paired Sampel T Test dan uji N-Gain. Penelitian ini menghasilkan adanya 
peningkatan skor motivasi belajar setiap siklusnya. Pada pra tindakan persentase skor motivasi belajar sebesar 58%, siklus I 
76%, dan siklus II 83%. Uji-T menghasilkan nilai sig (2-tailed) sebesar 0,000. Uji N-Gain menunjukkan skor 0,558 dengan 
persentase 56% yang berarti cukup efektif. Simpulan penelitian ini yaitu penerapan Model Game Based Learning berbasis 
QuizWhizzer secara signifikan dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik kelas XI Pemasaran B SMK Negeri 3 
Sukoharjo. 
 
Kata Kunci: Game Based Learning, Motivasi Belajar, QuizWhizzer.  
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PENDAHULUAN 
Pendidikan memegang peranan penting dalam melahirkan generasi penerus bangsa yang 

berkualitas, yang akan berkontribusi pada kemajuan individu dan bangsa secara keseluruhan. Melalui 
pendidikan, individu memperoleh ilmu pengetahuan, keterampilan hidup yang esensial, dan penguasaan 
teknologi yang dibutuhkan untuk beradaptasi dengan zaman yang terus berkembang (Istiningtyas, 2018). 
Berdasarkan survei mutu pendidikan yang dirilis Programme for International Student Assessment (PISA) 
di Paris pada Selasa, 3 Desember 2019, menempatkan Indonesia pada peringkat 72 dari 77 negara 
(Deutsche Welle, 2019). Selain itu, dilihat dari nilai Ujian Nasional (UN) pada tahun 2019, nilai rata-rata 
pada mata pelajaran Bahasa Indonesia adalah 65,72, Matematika sebesar 35,26, Bahasa Inggris sebesar 
41,78, dan mata pelajaran Kompetensi sebesar 44,12 (Pusat Penilaian Pendidikan, 2019). Berdasarkan 
hal itu, dapat dikatakan bahwa di Indonesia, hasil belajar peserta didik masih relatif rendah. Hasil belajar 
berhubungan erat dengan kualitas pembelajaran. Kualitas pembelajaran di Indonesia tahun 2022 pada 
jenjang SMA/SMK/MA/Sederajat mendapatkan skor sebesar 61,06 naik 1,62 dari tahun 2021 dengan 
perolehan skor sebesar 59,44 (Rapor Pendidikan, 2023). Dalam bidang pendidikan khususnya dalam 
kegiatan pembelajaran, selain faktor intelektual, faktor non-intelektual seperti motivasi diri juga memiliki 
peran penting dalam menentukan keberhasilan belajar peserta didik. Motivasi diri yang tinggi dapat 
mendorong peserta didik untuk melakukan aktivitas belajar lebih tekun serta mencapai hasil belajar yang 
lebih baik. (Supriani et al., 2020).  

Motivasi merupakan dorongan yang dihasilkan dari rangsangan internal atau eksternal yang 
menimbulkan keinginan seseorang untuk mengubah perilaku (Uno, 2017). Meningkatkan motivasi peserta 
didik sangatlah esensial dalam kegiatan pembelajaran agar memicu semangat mereka dalam belajar. 
Menurut Sardiman (2016) motivasi dan hasil belajar memiliki dampak yang saling menguatkan, hal itu 
menunjukkan bahwa peserta didik yang memiliki motivasi belajar yang baik maka akan meraih hasil 
optimal. Berdasarkan hal itu, peningkatan motivasi belajar menjadi kunci utama dalam meraih hasil belajar 
yang optimal. Namun masih terdapat guru yang mengabaikan motivasi dan tidak mempertimbangkan 
manfaat motivasi bagi peserta didik, guru hanya fokus pada penyampaian materi pada saat proses 
pengajaran, seharusnya guru memberikan motivasi dan menjelaskan tujuan pembelajaran agar siswa 
lebih termotivasi untuk mengikuti kegiatan pembelajaran dan mencapai tujuan yang diinginkan secara 
optimal (Rahman, 2021). Motivasi belajar menjadi isu penting bagi para guru dan calon guru, karena guru 
di masa depan dituntut untuk mampu membangkitkan keaktifan dan kreativitas peserta didik dalam 
menggali pengetahuan secara mandiri, oleh karena itu peserta didik mampu mengembangkan 
pengetahuannya secara maksimal dalam proses pembelajaran (Suryati, 2020). 

Berdasarkan observasi peneliti dan guru di kelas XI Pemasaran B di sekolah tempat penelitian, 
menunjukkan bahwa ketika proses pembelajaran mata pelajaran Konsentrasi Bisnis Digital pada elemen 
Ekonomi Bisnis dan Administrasi Umum tingkat motivasi belajar peserta didik masih rendah. Padahal 
elemen tersebut merupakan bagian dari mata pelajaran Konsentrasi Bisnis Digital yaitu mata pelajaran 
produktif bagi Jurusan Pemasaran sehingga penting untuk dikuasai peserta didik Jurusan Pemasaran. 
Motivasi belajar yang rendah terlihat dari sikap peserta didik yang kurang antusias terhadap kegiatan 
pembelajaran, sering terlambat dan bolos pembelajaran, sering mengeluh bosan dan capek saat 
pembelajaran, tidak memperhatikan guru, dan main handphone sendiri. Hal tersebut sesuai dengan hasil 
wawancara kepada peserta didik yang menyatakan mereka merasa bosan terhadap kegiatan 
pembelajaran yang terkesan monoton serta kurang relevan dengan masa sekarang dikarenakan guru 
hanya menjelaskan materi pembelajaran. Selain hasil observasi dan wawancara, juga diperkuat oleh hasil 
skor kuesioner motivasi belajar saat pra tindakan.  
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Tabel 1. Hasil Kuesioner Motivasi Belajar Pra Tindakan 

Keterangan Jumlah 

Kurang 3 

Rendah 19 

Cukup 14 

Tinggi 0 

Rata-Rata Kelas 57,72 

Nilai Terendah 33 

Nilai Tertinggi 75 

Persentase 58% 

Sumber: data diolah 
 

Berdasarkan Tabel 1 ditemukan bahwa motivasi belajar peserta didik kelas XI Pemasaran B pada 
sekolah tempat penelitian masih tergolong rendah dengan persentase 58%. Motivasi belajar peserta didik 
dikatakan tergolong rendah dikarenakan rata-rata jumlah persentasenya masih rendah. Mayoritas peserta 
didik kelas XI Pemasaran B pada sekolah tempat penilitian berada pada kategori motivasi belajar yang 
masih rendah. Berdasarkan permasalahan rendahnya motivasi belajar, diperlukan suatu solusi agar 
motivasi belajar meningkat dan memperbaiki proses pembelajaran. Berdasarkan hal itu, guru harus bijak 
memilih model dan media pembelajaran. Model serta media tersebut harus mengikuti perkembangan 
zaman saat ini yaitu dengan mengadaptasi teknologi, karena peserta didik Generasi Z sudah tidak asing 
dengan handphone dan game, pada umumnya mereka menyukai games, dan mereka menyukai berbagai 
kegiatan termasuk hal-hal yang kreatif, praktis dan menarik saat belajar, sehingga model Game Based 
Learning sangatlah tepat diterapkan untuk generasi digital seperti saat ini (Oktavia, 2022). 

Model Game Based Learning yaitu model pembelajaran berbasis permainan yang dirancang 
dengan memasukkan unsur kompetisi (Putri & Muzakki, 2019) dengan kompetisi atau persaingan tersebut 
akan mendorong motivasi belajar (Annisah et al., 2018). Model Game Based Learning sudah mulai 
banyak digunakan karena kelebihannya dibandingkan model pembelajaran konvensional, model ini 
mampu meningkatkan motivasi belajar, keaktifan, dan kinerja peserta didik (Zheng et al., 2024). Fitriati et 
al., (2021) menyatakan bahwa penerapan metode permainan digital pada kegiatan pembelajaran 
dianggap lebih unggul dalam hal evaluasi dan peningkatan motivasi belajar untuk mendapatkan 
pengetahuan dibandingkan dengan metode aplikasi non-game. Winatha & Setiawan (2020) menyatakan 
bahwa berkat penggunaan model Game Based Learning, motivasi belajar peserta didik meningkat secara 
signifikan. Partovi & Razavi (2019) menyatakan bahwa Game Based Learning mempunyai peran yang 
signifikan dalam pembelajaran, motivasi peserta didik difasilitasi melalui penciptaan kesenangan serta 
interaksi antar peserta didik.  

Aplikasi game edukasi QuizWhizzer adalah web tool yang menarik untuk membuat kuis interaktif, 
sehingga aplikasi ini mampu dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang terintegrasi dengan materi 
atau soal (Wahyuningsih, 2021). QuizWhizzer merupakan salah satu inovasi media pembelajaran, salah 
satu kelebihan dari QuizWhizzer yang berbeda dengan game edukasi lainnya yaitu papan permainan 
dapat dibuat sendiri oleh pengguna serta format permainan yang unik, seperti balapan, ular tangga, dan 
berburu harta karun, yang tidak banyak ditemukan pada game edukasi lain (Alfatih, 2021). Susanto & 
Ismaya (2022) menyatakan bahwa permainan edukatif dengan QuizWhizzer berguna untuk pembelajaran, 
dan tampilannya yang menarik terbukti mampu meningkatkan motivasi peserta didik dalam berpikir serta 
manajemen waktu selama penyelesaian kuis. Faijah (2022) menyimpulkan bahwa penggunaan 
QuizWhizzer lebih efektif dibandingkan pembelajaran yang tidak menggunakan QuizWhizzer. 

Penerapan Model Game Based Learning berbasis QuizWhizzer merupakan strategi yang tepat 
dalam meningkatkan motivasi belajar, Karena model Game Based Learning dan aplikasi QuizWhizzer 
membuat peserta didik masuk ke dalam kompetisi sehingga mampu memotivasi peserta didik untuk 
belajar dan memenangkan kompetisi tersebut dengan cara menjawab pertanyaan dengan benar. Selain 



  J-KIP (Jurnal Keguruan dan Ilmu Pendidikan) Vol. 5, No. 3, Oktober 2024, pp. 651-659 
e-ISSN 2722-6069 

  

654 
 

itu, dengan menerapkan model Game Based Learning berbasis QuizWhizzer juga telah mengadaptasi 
teknologi dalam pembelajaran, dengan menggunakan handphone untuk pembelajaran juga meminimalisir 
peserta didik menggunakan handphone untuk mengakses hal lain yang bukan berkaitan pembelajaran. 
Jadi, dengan Model Game Based Learning berbasis QuizWhizzer peserta didik akan termotivasi untuk 
belajar.  

Berdasarkan pemaparan sebelumnya, peneliti ingin menguji apakah penerapan Model Game 
Based Learning berbasis QuizWhizzer secara signifikan dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik 
kelas XI Pemasaran B di sekolah tempat penelitian. 
 
METODE PENELITIAN  

Penelitian ini mengadopsi desain Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan bertujuan untuk 
mengkaji hubungan sebab-akibat dari tindakan yang dilakukan selama proses pembelajaran, termasuk 
dampak tindakan tersebut dan seluruh tahapan yang dilalui, mulai dari perencanaan, pelaksanaan, hingga 
evaluasi (Arikunto et al., 2019). Penelitian ini mengadopsi model bersiklus, siklus PTK diawali dari 
perencanaan, pelaksanaan, observasi/pengamatan, dan refleksi (Arikunto, 2019). Responden dalam 
penelitian ini yaitu 36 peserta didik kelas XI Pemasaran B di sekolah tempat penelitian pada tahun ajaran 
2023/2024. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara dan kuesioner motivasi belajar. uji validitas 
penelitian ini menggunakan teknik triangulasi. Penelitian ini menggunakan dua jenis triangulasi yaitu 

triangulasi sumber dengan cara membandingkan data observasi dengan data wawancara, data observasi 
dengan data angket kuesioner, dan data wawancara dengan data angket kuesioner. Dan triangulasi teknik 
dengan membandingkan data kuesioner, data observasi, serta data wawancara terhadap peserta didik. 
Penelitian ini menggabungkan analisis data kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif merupakan analisis 
hasil kuesioner skala motivasi belajar antara sebelum serta sesudah adanya tindakan dengan penerapan 
model Game Based Learning berbasis QuizWhizzer dengan menggunakan statistik deskriptif komparatif, 
uji beda menggunakan Paired Sampel T-Test serta uji keefektifan menggunakan N-Gain Score. 
Sedangkan data kualitatif diperoleh melalui analisis hasil observasi terkait aktivitas peserta didik pada saat 
diterapkannya model Game Based Learning dan wawancara terkait pendapat guru dan peserta didik 
terhadap penerapan model Game Based Learning. 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 3 Sukoharjo pada tahun ajaran 2023/2024. Penelitian 

ini meliputi kegiatan pra tindakan dan 2 siklus. Penelitian ini menghasilkan temuan adanya peningkatan 
motivasi belajar peserta didik kelas XI Pemasaran B di sekolah tempat penelitian. Tindakan yang 
dilakukan berhasil memberikan perubahan sikap peserta didik saat kegiatan pembelajaran pada elemen 
Ekonomi Bisnis dan Administrasi Umum. Motivasi belajar peserta didik mengalami peningkatan berkaitan 
erat dengan penggunaan model dan media pembelajaran, yaitu model Game Based Learning berbasis 
QuizWhizzer. Penerapan model Game Based Learning berbasis QuizWhizzer mampu menjadikan 
suasana belajar lebih menyenangkan. Peserta didik tertarik serta bersemangat  dengan kegiatan 
pembelajaran berbasis game.  

 Motivasi belajar diukur melalui kuesioner yang telah disusun dan diberikan peserta didik sesudah 
selesainya proses pembelajaran mata pelajaran Konsentrasi Bisnis Digital pada elemen Ekonomi Bisnis 
dan Administrasi Umum. Penelitian ini menggunakan kuesioner yang memuat 25 pernyataan untuk 
mengukur motivasi belajar. Kuesioner ini disusun berdasarkan 8 indikator motivasi belajar. Hasil data yang 
didapat dari kuesioner motivasi belajar pada saat pra tindakan serta pada tiap siklus. 

 
Tabel 2. Hasil Kuesioner Motivasi Belajar 

Pra Tindakan Siklus I Siklus II 

58% 76% 83% 

Sumber: Data diolah 
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Berdasarkan Tabel 2 diuraikan bahwa  motivasi belajar peserta didik pada saat pra tindakan 
menunjukkan bahwa motivasi belajar peserta didik kelas XI Pemasaran B SMK Negeri 3 Sukoharjo 
masih tergolong rendah dengan persentase 58%. Motivasi belajar peserta didik dikatakan masih 
tergolong rendah karena rata-rata jumlah persentase masih rendah. Mayoritas peserta didik kelas XI 
Pemasaran B SMK Negeri 3 Sukoharjo berada pada kategori motivasi belajar yang masih rendah. 
Berdasarkan hasil wawancara, ditemukan bahwa proses pembelajaran yang monoton menyebabkan 
peserta didik merasa bosan dan tidak tertarik. Hal ini berdampak pada kurangnya fokus dan 
partisipasi aktif peserta didik dalam pembelajaran, serta rendahnya prestasi belajar mereka. Selain 
itu, berdasarkan hasil observasi pra tindakan, ditemukan bahwa beberapa peserta didik 
menunjukkan ciri-ciri motivasi belajar yang rendah. Hal ini dapat menghambat partisipasi dan 
antusiasme peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran.  Berdasarkan hal tersebut, maka 
perlu dilakukan langkah-langkah strategis untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik agar 
memiliki dorongan untuk belajar dengan lebih giat dan efektif. Hal ini bertujuan untuk 
mengoptimalkan proses pembelajaran dan mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 

Berdasarkan Tabel 2 terlihat bahwa motivasi belajar peserta didik kelas XI Pemasaran B 
SMK Negeri 3 Sukoharjo pada siklus I mengalami peningkatan. Hal ini dibuktikan dengan rata-rata 
persentase motivasi belajar yang mencapai 76%, yang tergolong dalam kategori cukup. Angka ini 
menunjukkan kenaikan yang cukup besar dibandingkan dengan rata-rata persentase motivasi 
belajar pada pra tindakan. Kenaikan ini dapat dikaitkan dengan penerapan model Game Based 
Learning berbasis QuizWhizzer yang dilakukan selama siklus I. Berdasarkan hasil observasi siklus I 
yang dilakukan didapat bahwa peserta didik mulai tertarik dengan proses pembelajaran yang terjadi. 
Hal tersebut menunjukkan bahwa terdapat perubahan positif dalam sikap aktivitas peserta didik 
selama penerapan model Game Based Learning berbasis QuizWhizzer. Partisipasi aktif mereka 
dalam menjawab pertanyaan dan menyelesaikan tugas meningkat dibandingkan dengan kondisi pra 
tindakan. Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa penerapan model Game Based Learning berbasis 
QuizWhizzer terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik. 

Berdasarkan Tabel 2 terlihat bahwa mayoritas peserta didik kelas XI Pemasaran B SMK 
Negeri 3 Sukoharjo memiliki motivasi belajar yang tinggi. Hal ini dibuktikan dengan persentase 
motivasi belajar yang mencapai 83%, tergolong dalam kategori tinggi. Berdasarkan hal tersebut, 
dapat dikatakan bahwa motivasi belajar peserta didik kelas XI Pemasaran B SMK Negeri 3 
Sukoharjo mengalami peningkatan pada saat siklus II. Peningkatkan motivasi belajar peserta didik 
yang semula pada kondisi pra tindakan menunjukkan hasil persentase motivasi belajar rendah, 
kemudian pada siklus I meningkat menjadi kategori sedang, dan pada siklus II meningkat menjadi 
kategori tinggi. Berdasarkan hasil observasi pada siklus II, terlihat bahwa terdapat peningkatan sikap 
aktivitas peserta didik pada siklus II dibandingkan dengan siklus I dan pra tindakan. Hal tersebut 
juga didukung oleh hasil wawancara yang menunjukkan beberapa kecocokan model Game Based 
Learning berbasis QuizWhizzer dengan karakteristik peserta didik dan disukai oleh peserta didik. Hal 
ini terbukti dengan meningkatnya kualitas proses pembelajaran dibandingkan dengan sebelum 
diterapkannya model tersebut. Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa penerapan model Game 
Based Learning berbasis QuizWhizzer dengan tahapan yang tepat dapat meningkatkan motivasi 
peserta didik. 

Penerapan model Game Based Learning berbasis QuizWhizzer dapat meningkatkan 
motivasi belajar peserta didik. Hal tersebut dapat dibuktikan dengan peningkatan persentase 
motivasi belajar pada kuesioner motivasi belajar yang diberikan sebelum adanya tindakan dan pada 
setiap selesai siklus. Berdasarkan hasil kuesioner motivasi belajar pada Tabel 2 terlihat bahwa skor 
motivasi belajar pada setiap tindakan mengalami peningkatan. Pada saat pra tindakan rata-rata 
persentase skor kuesioner motivasi belajar sebesar 58%, pada siklus I meningkat menjadi sebesar 
76%, dan setelah selesai tindakan siklus II menjadi sebesar 83%. Jika dilihat dari hasil tersebut 
terlihat bahwa terdapat peningkatan skor motivasi belajar seiring berjalannya siklus penelitian. Pada 
hasil siklus II rata-rata persentase skor kuesioner motivasi belajar mencapai 83%, angka tersebut 
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menyatakan bahwa pada siklus II telah melampaui target capaian penelitian, sehingga penelitian 
dihentikan pada siklus tersebut.  

Berdasarkan data skor kuesioner motivasi belajar menunjukkan bahwa penerapan metode 
Game Based Learning memiliki dampak yang positif terhadap motivasi belajar peserta didik. Selain 
membandingkan hasil skor kuesioner motivasi belajar, hasil observasi dan wawancara yang 
didapatkan juga menunjukkan hal yang positif terhadap penerapan model Game Based Learning 
berbasis QuizWhizzer dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik. terlihat bahwa peserta 
didik lebih menyukai proses pembelajaran menggunakan model Game Based Learning berbasis 
QuizWhizzer. 

Berdasarkan hasil skor kuesioner motivasi belajar, observasi, dan wawancara yang 
didapatkan, dapat disimpulkan bahwa penerapan model Game Based Learning berbasis 
QuizWhizzer dinilai mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Selama pembelajaran, guru 
secara langsung melaksanakan dan menerapkan model Game Based Learning dalam kegiatan 
pembelajaran. Penerapan model Game Based Learning berbasis QuizWhizzer ini mempengaruhi 
motivasi belajar peserta didik yang meningkat karena pada model pembelajaran tersebut terdapat 
kegiatan yang menarik peserta didik yaitu berupa kegiatan game menjawab soal pada media 
QuizWhizzer dengan bentuk permainan seperti ular tangga sehingga memacu peserta didik untuk 
dapat menjawab soal dengan benar dan mencapai finish. Dengan demikian, pembelajaran menjadi 
lebih variatif dengan diterapkannya model Game Based Learning berbasis QuizWhizzer. Dengan 
demikian, dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran, penerapan model Game Based Learning 
berbasis QuizWhizzer guna meningkatkan motivasi belajar peserta didik dengan tahapan yang tepat 
dan berjalan dengan baik, motivasi belajar peserta didik mencapai kategori tinggi. Selain itu, untuk 
dapat mengetahui apakah ada perbedaan secara signifikan skor motivasi belajar antara sebelum 
dan sesudah diterapkannya model Game Based Learning berbasis QuizWhizzer, dapat ditunjukkan 
melalui uji Paired Sampel T-Test. Motivasi belajar diukur pada kondisi awal pra tindakan dan setelah 
diberikan tindakan 2 siklus. 

 
Tabel 3. Hasil Uji Paired Sampel T-Test 

  

Paired Differences 

t df 
Sig. (2-
tailed) Mean 

Std. 
Deviation 

Std. 
Error 
Mean 

95% 
Confidence 

Interval of the 
Difference 

Lower Upper 

Pair 
1 

PRASIKLUS 
- SIKLUS2 

-
24,833 

14,009 2,335 
-

29,573 
-

20,093 
-

10,636 
35 ,000 

Sumber: Data diolah 
 

Pada Tabel 3 Hasil uji Paired Sampel T-Test terhadap data motivasi belajar, menghasilkan 
nilai Sig. sebesar 0,000 < 0,05. Berdasarkan hal itu, membuktikan adanya perbedaan secara 
signifikan rata-rata jumlah skor hasil kuesioner motivasi belajar antara sebelum atau pra tindakan 
dengan setelah diterapkan model Game Based Learning berbasis QuizWhizzer selama 2 siklus. 
Setelah mendapatkan hasil analisis statistik menggunakan uji t berpasangan untuk mengetahui 
perbedaan rata-rata, analisis dilanjutkan dengan menghitung nilai N-Gain bertujuan untuk mengukur 
efektivitas model Game Based Learning berbasis QuizWhizzer dalam meningkatkan motivasi 
belajar. 
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Tabel 4. Hasil Uji N-Gain 

Descriptive Statistics 

  N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

NGAIN_SKOR 36 ,094 ,951 ,55814 ,227102 

NGAIN_PERSEN 36 9,38 95,12 55,8143 22,71016 

Valid N (listwise) 36         

Sumber: Data diolah 
 

Pada data Tabel 4 ditemukan rata-rata N-Gain Score 0,558 dengan persentase 55,81% 
dibulatkan menjadi 56%. Hal tersebut berarti penerapan model Game Based Learning berbasis 
QuizWhizzer berada pada kategori sedang dan cukup efektif dalam peningkatkan motivasi belajar 
peserta didik pada elemen Ekonomi Bisnis dan Administrasi Umum.  

 Berdasarkan uraian di atas, melalui perbandingan hasil skor kuesioner motivasi 
belajar peserta didik antar siklus, uji beda dan uji N-Gain dapat diketahui bahwa pelaksanaan 
kegiatan pembelajaran melalui model Game Based Learning berbasis QuizWhizzer dengan tahapan 
yang tepat dalam seluruh tindakan telah mencapai target indikator capaian penelitian. Berdasarkan 
data yang telah didapatkan dari hasil kuesioner motivasi belajar, hasil observasi, dan wawancara 
ditemukan bahwa terjadi peningkatan motivasi belajar peserta didik pada pembelajaran elemen 
Ekonomi Bisnis dan Administrasi Umum kelas XI Pemasaran B SMK Negeri 3 Sukoharjo. Dengan 
demikian, membuktikan jika model Game Based Learning berbasis QuizWhizzer secara signifikan 
mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada elemen Ekonomi Bisnis dan Administrasi 
Umum kelas XI Pemasaran B di sekolah tempat penelitian. 
 
KESIMPULAN  

Penerapan Model Game Based Learning berbasis QuizWhizzer mampu secara signifikan 
meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada elemen Ekonomi Bisnis dan Administrasi Umum kelas 
XI Pemasaran B SMK Negeri 3 Sukoharjo. Peningkatan tersebut dibuktikan melalui skor motivasi belajar 
mengalami peningkatan pada setiap tindakan. Kondisi awal persentase skor kuesioner motivasi belajar 
58%,  siklus I 76%, dan siklus II 83%. Uji Paired Sample T-Test memperoleh nilai signifikan menunjukkan 
adanya perbedaan secara signifikan skor kuesioner motivasi belajar antara sebelum dan sesudah 
diterapkannya model Game Based Learning berbasis QuizWhizzer. Hasil uji N-Gain menunjukkan 
penerapan model Game Based Learning berbasis QuizWhizzer dinilai cukup efektif dalam meningkatkan 
motivasi belajar. 
 
REKOMENDASI 

Berdasarkan  hasil penelitian, penulis merekomendasikan: 
1. Guru sebaiknya menggunakan model Game Based Learning untuk pembelajaran pada 

elemen Ekonomi Bisnis dan Administrasi Umum sehingga mampu terciptanya suasana 
pembelajaran yang menyenangkan serta dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik. 

2. Guru sebaiknya menggunakan media QuizWhizzer sebagai media pembelajaran maupun 
media evaluasi pembelajaran karena peserta didik tertarik dan bersemangat dengan media 
tersebut sehingga mampu meningkatkan pemahaman materi peserta didik serta mampu 
meningkatkan motivasi belajar peserta didik. 

3. Guru hendaknya selalu meningkatkan dan berinovasi dalam menggunakan model dan 
media pembelajaran agar tercipta suasana kelas yang interaktif, meningkatkan kualitas 
pembelajaran, serta mendorong motivasi belajar peserta didik.  

4. Bagi penelitian berikutnya, sebaiknya dapat melakukan penelitian sejenis dengan 
menerapkan model Game Based Learning namun menggunakan media yang berbeda dan 
yang terbaru seiring berkembangnya zaman seperti Quizlet, Quizziz, wordwall, dsb. Dengan 
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demikian, dapat membuat pembelajaran yang kreatif dan inovatif sesuai dengan 
perkembangan dunia pendidikan. 

5. Bagi penelitian berikutnya, sebaiknya dapat melakukan penelitian sejenis dengan 
menggunakan model pembelajaran yang berbeda namun menggunakan QuizWhizzer 
sebagai media evaluasi pembelajaran. 
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