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ABSTRAK

Samsinar,  2025.  Pengaruh  Metode  Belajar  Game Based  Learning berbantuan 
Quizizz Terhadap Motivasi Belajar Bahasa Indonesia Siswa Kelas V SDN 8/18 
Bontowa. Skripsi ini di bombing oleh Pattola Muhajir dan Ruri Muhammad P D, 
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar.

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh metode belajar Game Based 
Learning berbantuan  Quizizz terhadap motivasi belajar Bahasa Indonesia siswa 
kelas  V  SDN  8/18  Bontowa.  Latar  belakang  penelitian  ini  adalah  rendahnya 
motivasi belajar siswa yang disebabkan oleh metode pengajaran konvensional yang 
kurang  menarik,  serta  tantangan  dalam  memanfaatkan  teknologi  untuk  tujuan 
edukasi.

Penelitian  ini  menggunakan  pendekatan  kuantitatif  dengan  desain  quasi-
eksperimen One Group Pretest-Posttest Design. Populasi dan Sampel adalah 26 
siswa kelas V SDN 8/18 Bontowa. Data dikumpulkan melalui angket motivasi 
belajar  yang  diberikan  sebagai  pretest sebelum perlakuan  dan posttest setelah 
perlakuan.  Analisis  data  menggunakan  statistik  deskriptif,  uji  normalitas,  uji-t 
untuk pengujian hipotesis, dan uji N-Gain untuk mengukur peningkatan motivasi 
belajar.

Hasil  penelitian menunjukkan bahwa sebelum perlakuan,  sebagian besar  siswa 
memiliki motivasi belajar Bahasa Indonesia pada kategori rendah hingga cukup. 
Setelah  penerapan  metode  Game  Based  Learning berbantuan  Quizizz,  terjadi 
peningkatan  motivasi  belajar  yang  signifikan,  dengan  100%  siswa  mencapai 
kategori motivasi tinggi pada posttest (skor 70-78). Uji hipotesis juga menunjukkan 
bahwa terdapat pengaruh positif yang signifikan dari penggunaan media interaktif 
Quizizz  terhadap motivasi belajar siswa (sig 0.05, dengan peningkatan motivasi 
belajar Bahasa Indonesia berada dalam kategori sedang berdasarkan uji N-Gain.

Dapat disimpulkan bahwa metode Game Based Learning berbantuan Quizizz efektif 
dalam meningkatkan motivasi belajar Bahasa Indonesia siswa kelas V SDN 8/18 
Bontowa,  karena  menciptakan  suasana  pembelajaran  yang  lebih  menarik, 
menyenangkan, dan aktif. Pendekatan ini sangat sesuai untuk pembelajaran Bahasa 
Indonesia  yang  sering  dianggap  membosankan  jika  disampaikan  secara 
konvensional.

Kata Kunci: Game Based Learning, Quizizz, Motivasi Belajar, Bahasa Indonesia.
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan mempunyai  peran sangat  penting dalam kehidupan kita.  Ini 

berarti  bahwa  setiap  manusia  berhak  mendapat  dan  berharap  untuk  selalu 

berkembang dalam pendidikan. Sebab, pendidikan berfungsi untuk meningkatkan 

kualitas manusia itu sendiri. Sebagaimana tertera dalam Undang undang Republik 

Indonesia  tentang  Sistem  Pendidikan  No.20  Tahun  2003,  mengatakan  bahwa 

pendidikan merupakan “usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 

belajar dan pembelajaran agar siswa secara aktif mengembangkan potensi dirinya 

untuk  memiliki  kekuatan  spiritual  keagamaan,  pengendalian  diri,  kepribadian, 

kecerdasan,  akhlak  mulia  serta  keterampilannya  yang  diperlukan  dirinya  dan 

masyarakat (Pristiwanti et al., 2022:7912). 

Pendidikan  yang  berhasil  akan  menciptakan  manusia  yang  pantas  dan 

berkelayakan di masyarakat, serta tidak menyusahkan orang lain. Pendidikan yang 

berhasil untuk menciptakan manusia yang pantas dan berkelayakan di masyarakat 

sehingga menjadi penting pendidikan untuk mencetak manusia yang berkualitas 

dan berdaya saing. Oleh karena itu, guru perlu menumbuhkan motivasi belajar 

siswa. Untuk memperoleh hasil belajar yang optimal, guru dituntun untuk kreatif 

membangkitkan motivasi belajar siswa.  Salah    satu  upaya  pendidikan  yaitu 

adanya   sekolah,   dimana  didalamnya  ada  aktivitas  belajar  mengajar  yang 
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menyebabkan hubungan antara pengajar dan  siswa  (S. Anggraini & Sukartono, 

2022:5288).

Pentingnya proses belajar dalam kehidupan manusia, membuat banyak ahli 

mengemukakan pendapatnya tentang belajar. Gagne berpendapat tentang belajar 

yaitu proses luas yang terbentuk karena pertumbuhan dan perkembangan tingkah 

laku. Whittaker juga berpendapat bahwa belajar adalah terjadinya perubahan sifat 

dan sikap karena latihan ataupun pengalaman. Pengertian belajar juga dikemukakan 

oleh Abdillah, yang menyatakan bahwa belajar merupakan upaya sadar seseorang 

dalam mengubah sikap dan sifat  melalui  latihan ataupun.  Proses  belajar  dapat 

ditempuh melalui dua cara, yaitu latihan dan pengalaman. Latihan dapat dilakukan 

di mana saja, dan salah satunya adalah di sekolah. Sedangkan pengalaman lebih 

menekankan pada interaksi seseorang dengan orang lain ataupun lingkungan  (S. 

Anggraini & Sukartono, 2022:5288).

Pada pembelajaran, motivasi belajar sangat dibutuhkan bagi peserta didik 

untuk mencapai tujuan belajar yang sempurna. Ada dua jenis motivasi belajar, yaitu 

motivasi  instrinsik (dari  dalam  diri)  dan  motivasi  ekstrinsik (dari  luar  diri). 

Keduanya  berperan  penting  dalam meningkatkan semangat  belajar,  guru  perlu 

memberikan siswa motivasi yang kuat agar mendapat hasil belajar yang maksimal, 

karena  dengan  adanya  motivasi  yang  kuat  agar  mendapat  hasil  belajar  yang 

maksimal, karena dengan adanya motivasi dapat menumbuhkan minat, kemauan 

dan semangat yang tinggi dalam belajar sehingga antara motivasi dan semangat 

belajar mempunyai hubungan yang sangat erat. Motivasi belajar adalah keseluruhan 

daya penggerak baik dari dalam diri maupun dari luar diri siswa. Motivasi belajar 
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akan mendorong semangat belajar pada siswa dan sebaliknya kurangnya motivasi 

belajar akan melemahkan semangat belajar yang juga akan mempengaruhi hasil 

belajar  siswa.  Aktivitas  belajar  siswa  yang  didorong  oleh  motivasi  belajar 

merupakan pertanda  siswa sudah memiliki  kesadaran  dalam diri  untuk belajar 

dengan sungguh-sungguh (Nurmala et al., 2014:2).

Motivasi  merupakan  hal  terpenting  dalam pelaksanaan  kegiatan  belajar 

mengajar. “Motivasi memiliki peran yang sangat penting dalam menentukan hasil 

belajar”.  Pembelajaran  yang  dilaksanakan  tidak  akan  membuahkan  hasil  yang 

maksimal jika dalam diri siswa tidak ada motivasi dalam pembelajaran. Dalam 

pembelajaran diperlukan adanya motivasi belajar siswa yang dapat membuat siswa 

berperan aktif. Selain itu juga perlu adanya motivasi dari guru agar motivasi siswa 

dalam belajar senantiasa terjaga (Ulum & Zaeni, 2024:40).

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti  di SDN 8/18 Bontowa 

khususnya  kelas  V SDN 8/18  dapat  diperoleh  informasi  sebagai  berikut  :  (a) 

kurangnya motivasi siswa dalam mengikuti proses pembelajaran karena guru masih 

dominan menyampaikan materi pembelajaran cenderung menggunakan buku paket 

dan papan tulis sehingga siswa hanya dapat membaca dan mengerjakan soal-soal di 

dalamnya jika di  beri  tugas oleh gurunya (b)  siswa tidak bersemangat  bahkan 

mengantuk pada saat proses belajar mengajar karena kegiatan belajar tidak menarik 

(c)  siswa  menyontek  kepada  teman  sebangku  saat  mengerjakan  tugas  tanpa 

berusaha  mengerjakan  secara  mandiri  (d)  pengumpulan  tugas  yang  terlambat 

bahkan  ada  beberapa  siswa  yang  belum  mengerjakan  tugas  jika  guru  tidak 

menegurnya. Hal tersebut terjadi karena adanya sikap malas dalam diri siswa dan 
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kurangnya  motivasi  dari  dalam  diri  peserta  didik.  Semangat  siswa  dalam 

menyelesaikan tugas pun kurang baik,  sehingga motivasi  untuk menyelesaikan 

tugaspun rendah.  Selain  itu,  ketekunan siswa dalam menyelesaikan tugas  juga 

menjadi salah satu indikator rendahnya motivasi siswa.

Pembelajaran akan lebih menarik dan membantu siswa dalam memahami 

apa yang sedang dipelajari jika guru menggunakan media pembelajaran disamping 

menggunakan metode yang bervariasi. Juliyana et al.,( 2024:282) Mengungkapkan 

bahwa Media  pembelajaran  adalah  alat  pendidikan  yang  dapat  menyampaikan 

pesan dan  membantu  dalam menyelesaikan  masalah  seperti  gaya  belajar  yang 

berbeda, minat, intelegensi. Peningkatan kualitas pendidikan juga dikaitkan dengan 

penggunaan  media  pembelajaran.  Penggunaan  media  pembelajaran  oleh  guru 

selama proses pembelajaran di sekolah diharapkan dapat meningkatkan suasana 

belajar dan pengalaman belajar peserta didik serta meningkatkan motivasi mereka 

untuk memperhatikan, berpikir dan belajar. Penggunaan media pembelajaran secara 

kreatif  dapat  memudahkan  dan  meningkatkan  efisiensi  pembelajaran,  yang 

memungkinkan pencapaian tujuan pembelajaran.

Salah  satu  pelajaran  yang  diterapkan  dari  kelas  1-6  disekolah  adalah 

pelajaran bahasa Indonesia.   Pelajaran   bahasa   Indonesia   di   kelas   tinggi   dapat 

melatih   dan   mengembangkan   penguasaan keterampilan berbahasa siswa secara 

integral. Keterampilan bersuara juga harus dimiliki guru,  karena  guru  yang  akan 

menjadi  pembimbing  maupun  fasilitator. Bahasa  Indonesia terkenal  di  jenjang 

pendidikan,   karena  berfungsi   sebagai   alat   berfikir   secara  logis.  Melalui 

pembelajaran   bahasa   Indonesia   dinantikan   dapat   menumbuhkembangkan 
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pemahaman   peserta  didik  yang  berhubungan  dengan  pandangan  karya  sastra 

Indonesia.  Namun  beberapa   orang  menduga   pelajaran   bahasa   Indonesia 

menjadikan  pelajaran  mudah  dipahami.  Namun  fakta  yang  terjadi  saat  ini  ialah 

siswa memandang  mata  pelajaran  bahasa  Indonesia  menciptakan  mata  pelajaran 

yang  susah  dipahami. Kesulitan yang sering dihadapi oleh siswa ialah kesulitan 

dalam memahami materi bahasa  Indonesia,  karena  materinya  yang  cenderung 

banyak  menulis  dan  membaca. Ditambah  guru  masih  memberikan  materi 

melalui  metode  ceramah  dan  bukan  memanfaatkan  media pembelajaran   pada 

waktu   proses   mengajar,   sehingga   menyebabkan   siswa   sedikit   aktif ketika 

proses pembelajaran.

Sebagai  tenaga  profesional,  guru  diharapkan  terus  menerus  melakukan 

perubahan  untuk  setidaknya  dapat  menyesuaikan  diri  dengan  teknologi  yang 

berkembang.  Sebelum memulai  proses belajar,  guru harus membuat rancangan 

pembelajaran yang tepat, salah satu komponen yang paling penting adalah media 

pembelajaran. Media pembelajaran dapat digunakan oleh guru untuk memberikan 

tekanan  pada  hal-hal  yang  penting,  memberikan  variasi,  memperjelas  struktur 

pembelajaran dan meningkatkan motivasi. Game based learning adalah salah satu 

terobosan baru dalam pembelajaran yang dapat menarik minat siswa dan membantu 

mereka menyerap informasi dengan lebih efektif. Penerapan game based learning 

dalam kegiatan pembelajaran memungkinkan siswa berpartisipasi dalam kegiatan 

pembelajaran.  Hal  itu  dikarenakan,  pengembangan  game  based  learning  bisa 

mendatangkan lingkungan yang memotivasi, menyenangkan, dan meningkatkan 

kreativitas.  Pendekatan  game pada pembelajaran dapat menstimulus emosional, 
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pemanfaatan teknologi adalah sebatas game yang tidak memberikan nilai edukasi 

kepada  siswa.  Maka  dari  itu  dibutuhkan  pemanfaatan  dan  penggunaan  media 

pembelajaran yang berhubungan dengan teknologi seperti penggunaan gadget yang 

memberikan manfaat terutama dibidang pembelajaran.

Berdasarkan uraian di atas, peneliti  ingin mengetahui apakah penerapan 

Metode  Game Based Learning berbantuan Quizizz dapat meningkatkan motivasi 

belajar Bahasa Indonesia. Peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul 

“Pengaruh Metode Belajar  Game Based Learning  Berbantuan Quizizz Terhadap 

Motivasi Belajar dan Hasil Belajar Bahasa Indonesia Siswa Kelas V SDN 8/18 

Bontowa”.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan  uraian  latar  belakang  diatas,  rumusan  masalah  dalam 

penelitian ini yaitu : Bagaimanakah pengaruh metode pembelajaran Game Based 

Learning berbantuan media  Quizizz terhadap motivasi belajar Bahasa Indonesia 

Siswa kelas V di SDN 8/18 BONTOWA ?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan  uraian  latar  belakang  dan  rumusan  masalah,  maka  tujuan 

penelitian ini  yaitu  :  Untuk mengetahui  pengaruh metode pembelajaran  Game 

Based  Learning berbantuan  media  Quizizz  terhadap  motivasi  belajar  Bahasa 

Indonesia siswa kelas V di SDN 8/18 BONTOWA. 
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BAB II

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian pustaka

1. Metode Belajar Game Based Learning

a. Pengertian Metode Belajar Game Based Learning

Metode belajar adalah cara atau prosedur yang digunakan untuk mencapai 

suatu  tujuan  atau  hasil  tertentu  dalam  proses  pembelajaran.  Dalam  konteks 

pembelajaran  dan  pendidikan,  metode  pembelajaran  merujuk  pada  pendekatan 

pendekatan atau teknik yang digunakan oleh guru atau instruktur untuk mengajar 

dan memfasilitasi pembelajaran siswa (Wulandari & Safitri, 2024:34). Penggunaan 

metode  pembelajaran  yang  tepat  dapat  secara  signifikan  dapat  meningkatkan 

kreativitas siswa. Kreativitas merupakan kemapuan untuk menghasilkan ide-ide 

baru, solusi inovatif dan pemikiran berbeda. Penggunaan metode pembelajaran ini 

harus didukung oleh lingkungan yang mendukung kreativitas dan instruktur yang 

memotivasi siswa untuk berpikir kreatif. Selain itu, penting untuk mengakui dan 

merayakan ide-ide kreatif siswa, sehingga mereka merasa dihargaidan terdorong 

untuk terus mengembangkan kreativitas mereka. Salah satu metode pembelajaran 

yang digunakan di masa sekarang ini adalah Game Based Learning.
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Wulandari  &  Safitri,  (2024:35) Game  Based  Learning merupakan 

pendekatan pembelajaran yang menggunakan elemen permainan, seperti aturan, 

tantangan, skor dan interaksi berbasis game untuk mengajar konsep, keterampilan 

atau  pengetahuan  tertentu  kepada  peserta  didik.  Game  Based  learning telah 

digunakan dalam berbagai konteks pendidikan, mulai dari sekolah dasar hingga 

pendidikan tinggi dan pelatihan professional.  Dengan perkembangan teknologi, 

aplikasi  dan  platform  game  based  learning semakin  banyak  tersedia, 

memungkinkan instruktur untuk memanfaatkan game based learning dengan lebih 

mudah.

Astuti et al., (2017:10) Game Based Learning (GBL) merupakan aplikasi 

perangkat  lunak  yang  digunakan  untuk  mendukung  pembelajaran  dengan 

memanfaatkan Game, GBL dapat membuat proses pembelajaran menjadi seru dan 

membangkitkan gairah belajar sehingga dapat memotivasi dan mendorong siswa 

lebih  kreatif. Hariyadi  et  al.,  (2022:25) Game  Based  Learning  adalah  sebuah 

permainan (game) yang sengaja dibuat untuk keperluan edukasi sebagai penunjang 

media pembelajaran. 

Berdasarkan pendapat para ahli tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa 

Game Based Learning merupakan pendekatan pembelajaran yang menggunakan 

elemen permainan,  seperti  aturan,  tantangan,  skor  dan interaksi  berbasis  game 

untuk mengajar konsep, keterampilan atau pengetahuan tertentu kepada peserta 

didik. Dengan perkembangan teknologi, aplikasi dan platform game based learning 

semakin banyak tersedia, memungkinkan instruktur untuk memanfaatkan  game 

based  learning  dengan  lebih  mudah.  Game  Based  learning  termasuk  sebuah 
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permainan yang sengaja dibuat untuk keperluan edukasi sebagai penunjang media 

pembelajaran.

b. Tahapan-Tahapan Game Based Learning Dalam Proses Pembelajaran

Penerapan  game  based  learning  dalam  kegiatan  pembelajaran 

memungkinkan siswa untuk berinteraksi  dalam kegiatan pembelajaran.  Hal  itu 

dikarenakan,  metode  game  based  learning dapat  mempengaruhi  motivasi  dan 

membuat  siswa  merasa  senang,  lebih  bersemangat,  tertantang,  dan  menjalin 

kerjasama antar teman. Sehingga akan lebih memudahkan siswa dalam menyerap 

materi  yang  disampaikan.  Penerapan  game  based  learning dalam  proses 

pembelajaran  terdapat  enam  langkah,  berikut  tahapan-tahapan  game  based 

learning dalam proses pembelajaran yaitu (Pratiwi et al., 2024:594) :

1. Memilih game sesuai topik. Pada langkah ini guru memilih game yang akan 

digunakan dalam proses pembelajaran yang sesuai dengan topic materi yang 

akan  diajarkan.  Karena  semakin  sesuai  game yang  dipilih  maka  akan 

semakin baik pula hasil belajar yang akan didapatkan. Contohnya guru akan 

mengajar  mengenai  materi  Kalimat  Majemuk  Setara,  maka  diperlukan 

game berupa berbantuan quizizz untuk memudahkan menyampaikan materi 

pembelajaran.

2. Penjelasan  konsep.  Pada  langkah  ini  guru  akan  menyampaikan  materi 

sebagai pengantar kepada siswa agar siswa dapat lebih paham mengenai inti 

materi yang akan dijadikan sebagai bahan game. Selain itu pada langkah ini 

guru memberikan penjelasan mengenai game yang akan dimainkan.
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3. Aturan. Pada langkah ini guru akan menjelaskan aturan-aturan yang harus 

ditaati oleh siswa selama game berlangsung dan teknis dalam memainkan 

game tersebut.

4. Memainkan game. Pada langkah ini siswa akan memainkan game dengan 

menggunakan media yang lebih disediakan oleh guru sebelumnya.

5. Merangkum  pengetahuan.  Setelah  permainan  selesai,  siswa  akan 

merangkum pengetahuan atau menulis beberapa point penting yang lebih 

dijelaskan oleh guru selama permainan berlangsung.

6. Melakukan refleksi. Siswa akan melakukan refleksi dari hasil pembelajaran 

yang sudah disampaikan.

c. Manfaat Game Based Learning Dalam Pembelajaran

Ada  beberapa  manfaat  digunakannya  permainan  dalam  pembelajaran, 

antara lain De Freitas (Winatha & Setiawan, 2020:200) :

1. Memotivasi dan melibatkan seluruh siswa dalam pembelajaran.

2. Melatih kemampuan siswa seperti kemampuan literasi dan keterampilan 

berhitung.

3. Sebagai media terapi untuk mengatasi kesulitan kognitif.

4. Memainkan peran atau profesi tertentu sebelum praktek dalam kehidupan 

nyata.

5. Memberdayakan siswa sebagai produsen multimedia atau konten berbasis 

game.
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d. Kelebihan dan Kelemahan Metode Game Based Learning

Menurut H. I. Anggraini et al., (2021:1892) keunggulan metode game based 

learning adalah :

1. Siswa dapat lebih berinteraksi dan berperan langsung dalam pembelajaran.

2. Siswa cenderung lebih mudah memahami materi tersebut.

3. Siswa akan aktif dalam pembelajaran.

4. Menciptakan  suasana  pembelajaran  yang  menyenangkan,  gembira,  dan 

ceria.

5. Menumbuhkan rasa solidaritas dan kekompakan antar peserta didik.

6. Memudahkan guru dalam membantu siswa untuk meningkatkan semangat 

belajar.

Kelemahan metode game based learning  adalah :

1. Membutuhkan  waktu  yang  lebih  lama,  karena  tak  semua  siswa  cepat 

memahami cara menjalankan game.

2. Jika guru tidak bisa mengkondisikan kelas, akan tercipta suasana gaduh 

dalam kelas.

3. Guru lebih ekstra dalam pengkondisian siswa agar kelas tetap kondusif.

4. Kendala jaringan yang kurang stabil akan mempengaruhi jalannya proses 

pembelajaran.
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KERANGKA PIKIR

Guru :

Guru  masih 
menyampaikan materi 
pembelajaran 
menggunakan  buku 
paket dan papan tulis

Rendahnya Motivasi Belajar Pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Siswa 
Kelas V SDN 8/18 Bontowa

Siswa :

1. Siswa tidak bersemangat 
bahkan mengantuk saat 
proses belajar mengajar 
karena kegiatan belajar 
tidak menarik.

2. Siswa menyontek kepada 
teman sebangku saat 
mengerjakan tugas tanpa 
berusaha mengerjakan 
secara mandiri.

3. Siswa sering terlambat 
mengerjakan tugas jika 
guru tidak menegurnya.

Langkah-langkah Metode game based learning dalam proses pembelajaran berbantuan Quizizz (Pratiwi et al., 
2024:594): 

1. Memilih game sesuai topik. Pada langkah ini guru memilih game yang akan digunakan dalam proses 
pembelajaran yang sesuai dengan topic materi yang akan diajarkan.

2. Penjelasan konsep. Pada langkah ini guru akan menyampaikan materi sebagai pengantar kepada peserta 
didik agar peserta didik dapat lebih paham mengenai inti materi yang akan dijadikan sebagai bahan 
game. Selain itu pada langkah ini guru memberikan penjelasan mengenai game yang akan dimainkan. 

3. Aturan. Pada langkah ini guru akan menjelaskan aturan-aturan yang harus ditaati oleh peserta didik 
selama game berlangsung dan teknis dalam memainkan game tersebut.

4. Memainkan game. Pada langkah ini peserta didik akan memainkan game dengan menggunakan media 
quizizz  yang lebih disediakan oleh guru sebelumnya.

5. Merangkum pengetahuan. Setelah permainan selesai, peserta didik akan merangkum pengetahuan atau 
menulis beberapa poin penting yang lebih dijelaskan oleh guru selama permainan berlangsung.

6. Melakukan Refleksi. Peserta didik akan melakukan refleksi dari hasil pembelajaran yang sudah 
disampaikan.

Terdapat Pengaruh Metode Belajar Game Based Learning Berbantuan 
Quizizz Terhadap Motivasi Belajar Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Siswa 

Kelas VSDN 8/18 Bontowa

Gambar 2.7 kerangka Pikir
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BAB III

METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian

1. Pendekatan Penelitian

Pendekatan penelitian yang digunakan merupakan pendekatan kuantitatif. 

Margono  (Arrasyid,  2021,  h.  :88)  berpendapat  bahwa  “Pendekatan  kuantitatif 

adalah  suatu  proses  menemukan  pengetahuan  yang  menggunakan  data  berupa 

angka sebagai alat untuk menemukan keterangan mengenai apa yang ingin kita 

ketahui”.  Tujuan dari penelitian ini mencari pengaruh antara dua variabel yaitu 

variabel bebas dan variabel terikat. Sehingga pendekatan yang paling tepat adalah 

pendekatan kuantitatif.

2. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang akan digunakan pada penelitian ini adalah penelitian 

Pre-Eksperimental design rancangan yang meliputi hanya satu kelompok atau kelas 

yang diberikan pra dan pasca uji. Rancangan one grup pretest dan postest design ini, 

dilakukan  terhadap  satu  kelompok  tanpa  adanya  kelompok  kontrol  atau 

pembanding yang akan mengkaji tentang Pengaruh Metode Belajar Game Based 

Learning berbantuan Quizizz  terhadap Motivasi Belajar Bahasa Indonesia Siswa 

Kelas V SDN 8/18 Bontowa.



36

B. Variabel dan Desain Penelitian

1. Variabel Penelitian

Variabel merupakan sesuatu yang menjadi objek pengamatan penelitian, 

sering juga disebut sebagai faktor yang berperan dalam penelitian atau gejala yang 

akan  diteliti.  Hal  ini  sejalan  dengan  pendapat  dari  Ridha,  (2017:66) yang 

merumuskan variabel penelitian merupakan suatu objek, atau sifat, atribut, nilai, 

kegiatan  yang  mempunyai  bermacam-macam  variasi  dan  kemudian  ditarik 

kesimpulannya. Berdasarkan judul penelitian ini “Pengaruh Metode Game Based 

Learning Berbantuan Quizizz Terhadap Motivasi Belajar Bahasa Indonesia Siswa 

Kelas V SDN 8/18 Bontowa”. Variabel dalam penelitian ini ada dua, antara lain:

1. Variabel Bebas X (Independent)

Variabel bebas (Independent Variable) adalah variabel yang menjadi sebab 

atau  merubah/memengaruhi  variabel  lain  (dependent  variable).  Dalam 

penelitian ini yang menjadi variabel bebas (independent) yaitu metode belajar 

Game Based Learning berbantuan Quizizz dengan simbol X.

2. Variabel Terikat Y (Dependen)

Variabel terikat atau dependen adalah variabel yang dipengaruhi atau yang 

menjadi akibat karena adanya variabel lain (variable bebas). Dalam penelitian 

ini yang menjadi variabel terikatnya (dependen) yaitu motivasi belajar Bahasa 

Indonesia dengan simbol Y.
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2. Desain Penelitian

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu “One- Group 

Pretest postest Design”. Desain yang digunakan digambarkan sebagai berikut : 

Tabel 3.1 Desain Penelitian One Group Pretest Postest Design

Pretest Treatment Postest

O1 X O2

Sumber : Sugiyono (Belseran, dkk, 2020)

Keterangan : 

O1 : Pretest, motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas V 

di SDN 8/18 Bontowa sebelum diberi perlakuan penerapan metode belajar 

Game Based Learning berbantuan media Quizizz.

X  :  Treatment,  pelaksanaan kegiatan pembelajaran setelah diterapkan metode 

belajar Game based learning  berbantuan media Quizizz. 

O2 : Posttest, untuk mengukur motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Bahasa 

Indonesia kelas V SDN 8/18 Bontowa setelah diberi perlakuan penerapan 

metode belajar Game Based Learning  berbantuan media Quizizz.

Tujuan  penelitian  ini  adalah  untuk  menyelidiki  ada  tidaknya  pengaruh 

tersebut  dengan  cara  memberikan  perlakuan  tertentu  pada  kelas  eksperimen. 

Pembelajaran pada kelas eksperimen memperoleh perlakuan dengan menggunakan 

metode pembelajaran game based learning berbantuan media Quizizz. Pada akhir 

pertemuan  siswa  diberi  posttest,  yaitu  dengan  memberikan  tes  kemampuan 
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penyelesaian soal dalam bentuk pilihan ganda untuk mengetahui motivasi dan hasil 

belajar siswa. 

C. Definisi Operasional Variabel

Untuk  menghindari  terjadinya  kesalahpahaman  terhadap  judul  ini  “ 

Pengaruh  Metode  Belajar  Game  Based  Learning Berbantuan  Media  Quizizz 

Terhadap Motivasi dan Hasil Belajar Bahasa Indonesia Siswa Kelas V SDN 8/18 

Bontowa” maka peneliti akan memberikan definisi variabel dalam penelitian ini 

sebagai berikut :

1. Metode Pembelajaran Game Based Learning (GBL) 

Game  based  learning merupakan  pendekatan  pembelajaran  yang 

menggunakan  elemen  permainan,  seperti  aturan,  tantangan,  skor  dan  interaksi 

berbasis  game untuk mengajar  konsep,  keterampilan atau pengetahuan tertentu 

kepada peserta didik. Dengan perkembangan teknologi, aplikasi dan platfrom game 

based  learning  semakin  banyak  tersedia,  memungkinkan  instruktur  untuk 

memanfaatkan game based learning dengan lebih mudah.  Game based learning 

termasuk sebuah permainan yang sengaja dibuat untuk keperluan edukasi sebagai 

penunjang media pembelajaran.

2. Quizizz 

Quizizz merupakan  platfrom  pembelajaran  digital  yang  menyediakan 

beragam fitur untuk pembelajaran secara online membantu guru dalam membuat, 

membagikan, dan mengelola kuis secara mudah dan cepat. 
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3. Motivasi Belajar 

Motivasi  dapat  didefinisikan  sebagai  usaha  yang  dapat  menyebabkan 

seseorang  atau  kelompok  orang  tertentu  tergerak  melakukan  sesuatu  dengan 

munculnya feeling dan didahului dengan serangkaian usaha untuk menyediakan 

kondisi-kondisi tertentu sehingga seseorang mau dan ingin melakukan sesuatu, dan 

bila  ia  tidak  suka,  maka  akan  berusaha  untuk  meniadakan  atau  mengelakkan 

perasaan tidak suka  itu.  Indikator  motivasi  belajar  meliputi  adanya hasrat  dan 

keinginan  untuk  berhasil,  adanya  dorongan  kebutuhan  dalam  belajar,  adanya 

harapan  dan  cita-cita  masa  depan,  adanya  penghargaan  dalam belajar,  adanya 

keinginan yang menarik dalam belajar, adanya lingkungan belajar yang kondusif.

D. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Adapun lokasi dilaksanakannya penelitian ini adalah di SDN 8/18 Bontowa, 

sebuah  sekolah  dasar  yang  terletak  di  Bontowa,  Provinsi  Sulawesi  Selatan. 

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2014/2025.

E. Populasi dan Sampel  

1. Populasi

Populasi  pada  penelitian  ini  adalah  seluruh  siswa  Kelas  V  SDN  8/18 

Bontowa  yang berjumlah 26 siswa. 

2. Sampel

Sampel merupakan bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 

populasi  tersebut  Sugioyono  (2019:131)  Teknik  pengambilan  sampel  dalam 

penelitian ini menggunakan teknik sampling jenuh, dimana semua populasi dalam 

penelitian ini dijadikan sampel.
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Berdasarkan penelitian yang dilakuan di SDN 8/18 Bontowa yang terletak 

di Bontowa, Kecamatan Labakkang, Kabupaten Pangkajene dan Kepulauan tahun 

2025 dengan menerapkan menggunakan media  pembelajaran  interaktif  Quizizz 

terhadap motivasi belajar siswa pada Bab VII Sayangi Bumi dapat di sajikan dalam 

bentuk  presentase  yang  sudah  disediakan,  pernyataan  soal  angket  dengan 

menggunakan Skala Likert.

1. Hasil Analisis Deskriptif

Hasil analisis deskriptif menunjukkan deksriptif tentang karakteristik skor 

motivasi belajar, dimana data yang disajikan merupakan perhitungan atau analisis 

dengan menentukan nilai maksimum, minimum, rata-rata, median, modus, standar 

deviasi dan table distribusi frekuensi. Berikut adalah rangkuman statistik skor hasil 

belajar siswa kelas V SDN 8/18 Bontowa dengan menggunakan metode belajar 

Game Based Learning  berbantuan Quizizz.

a. Data Motivasi Belajar Pretest

Statistik skor motivasi belajar siswa kelas V SDN 8/18 Bontowa sebelum 

menggunakan metode belajar  game based learning berbantuan quizizz, disajikan 

sebagai berikut :
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Tabel 4.1 Statistik Skor Motivasi Belajar Bahasa Indonesia Siswa kelas 
V SDN 8/18 Bontowa sebelum menggunakan metode belajar  Game 
Based Learning berbantuan Quizizz

Statistik Deskriptif
 Nilai Pretest

Jumlah Sampel 26

Statistik Jangkauan 28

Statistik Minimal 42

Statistik Maksimum 70

Statistik Jumlah 1472

Berarti

Statistik 56.62

Std.  
kesalahan

1.602

Statistik Deviasi Standar 8.169

Statistik Varians 66.726

Kecondonga
n

Statistik -.516

Std.  
kesalahan

.456

Statistik CV 14.43

(Sumber :Hasil Analisis Data)

Berdasarkan hasil analisis deskriptif terhadap data pretest memiliki jumlah 

responden (N) sebanyak 26. Nilai  pretest terendah adalah 42 dan nilai tertinggi 

adalah 70,  sehingga rentangnya adalah 28.  Rata-rata nilai  pretest  adalah 56.62 

dengan  standar  deviasi  8.109.  Variansi  data  pretest adalah  66.726.  Koefisien 

skewness menunjukkan nilai  -0.516,  Koefisien variasi  (CV) untuk data  pretest 

adalah 14.43%.
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Jika  data  motivasi  belajar  pada  tabel  4.1  dikelompokkan kedalam lima 

kategori  nilai,  maka  diperoleh  skor  distribusi  frekuensi  dan  persentase  yang 

ditunjukkan pada tabel 4.2 sebagai berikut :

Tabel 4.2 Distribusi Frekuensi, Persentase, dan Kriteria Kategori Skor 
Motivasi Belajar Bahasa Indonesia Siswa Kelas V SDN 8/18 Bontowa 
Sebelum  Menggunakan  Metode  Belajar  Game  Based  Learning 
berbantuan Quizizz

Rentang Nilai Kategori Frekuensi Persentase

86%-100% Sangat Baik 0 0%

76%-85% Baik 0 0%

60%-75% Cukup 10 38,46%

55%-59% Kurang 8 30,77%

0<54% Sangat Kurang 8 30,77%

Jumlah 26 100%

(Sumber : Hasil Analisis Data)

Berdasarkan Tabel 4.2,  diketahui bahwa sebelum diterapkannya metode 

Game  Based  Learning  berbantuan  Quizizz,  motivasi  belajar  Bahasa  Indonesia 

Siswa Kelas V SDN 8/18 Bontowa masih tergolong rendah. Siswa berada pada 

kategori Cukup sebanyak 10 orang, sedangkan kategori kurang dan sangat kurang 

masing-masing sebanyak 8 orang siswa. Tidak ada siswa yang mencapai kategori 

baik maupun sangat baik. Hasil ini menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa 

sebelum  perlakuan  masih  perlu  ditingkatkan  agar  mencapai  kategori  optimal. 

Berikut diagram hasil Pretest Siswa Kelas V SDN 8/18 Bontowa :
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Gambar 4.1 Hasil Pretest Siswa Kelas V SDN 8/18 Bontowa

b. Data Motivasi Belajar Posttest

Statistik  skor  motivasi  belajar  siswa  kelas  V  SDN  8/18  Bontowa  setelah 

diterapkannya  meotde  belajar  game  based  learning  berbantuan  quizizz,  dapat 

disajikan pada tabel dibawah ini :
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Tabel 4.3 Statistik Skor Motivasi Belajar Bahasa Indonesia Siswa Kelas 
V  SDN  8/18  Bontowa  Setelah  Menggunakan  Metode  Game  Based 
learning Berbantuan Quizizz  

Statistik Deskriptif
Nilai Postest

Jumlah Sampel 26

Statistik Jangkauan 8

Statistik Minimal 70

Statistik Maksimum 78

Statistik Jumlah 1941

Berarti

Statistik 74.65

Std. 
Kesalahan

.499

Std. Deviasi Standar 2.545

Statistik Varians 6.475

Kecondonga
n

Statistik -.447

Std. 
Kesalahan

.456

Statistik CV 3.41

(Sumber : Hasil Analisis Data)

Berdasarkan Tabel 4.3, setelah diterapkannya metode pembelajaran Game 

Based  Learning berbantuan  Quizizz,  rata-rata  skor  motivasi  belajar  Bahasa 

Indonesia siswa kelas V SDN 8/18 Bontowa pada tahap posttest jumlah responden 

(N) juga sebanyak 26. Nilai posttest menunjukkan peningkatan yang signifikan, di 

mana nilai terendah adalah 70 dan nilai tertinggi adalah 78. Rentang nilai posttest 

jauh lebih  sempit  dibandingkan  pretest,  yaitu  hanya 8.  Rata-rata  nilai  posttest 

mencapai 74.65%, dengan standar deviasi yang lebih kecil, yaitu 2.545. Variansi 
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BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dan diuraikan pada bab 

IV, maka dapat ditarik kesimpulan, bahwa terdapat pengaruh metode belajar game 

based  learning  berbantuan  quizizz terhadap  motivasi  belajar  Bahasa  Indonesia 

siswa kelas V SDN 8/18 Bontowa. Hal ini dapat dilihat dari analisis deskriptif pada 

hasil data skor rata-rata yang diperoleh siswa Pretest 56,62 berada dalam kategori 

cukup Sedangkan Postest yaitu 74.65%  berada dalam kategori Baik.

Sedangkan hasil analisis statistik inferensial, pada uji normalitas diperoleh 

nilai pretest yaitu nilai signifikan sebesar 0.070 > 0.05 yang menunjukkan data  pre 

test berdistribusi normal.  Sedangkan nilai   Postest diperoleh signifikan sebesar 

0.926  >  0.05   yang  menunjukkan  bahwa  data  posttest  berdistribusi  normal. 

Kemudian, hasil Uji Hipotesis diperoleh nilai sig 0.001 artinya lebih kecil dari taraf 

sig 0,05 maka H 0 ditolak, dengan demikian terdapat pengaruh metode belajar game 

based  learning berbantuan  quizizz terhadap  motivasi  belajar  Bahasa  Indonesia 

siswa kelas V SDN 8/18 Bontowa. Sedangkan hasil uji N-Gain yaitu (g) = 4000 atau 

4000 ≥ 0,70 yang tergolong dalam kategori sedang.
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B. Saran 

Berdasarkan pembahasan dan kesimpulan dari penelitian ini, maka penulis 

mengajukan beberapa saran sebagai berikut :

1. Kepada siswa Diharapkan hasil penelitian ini dapat meningkatkan motivasi 

belajar  Bahasa  Indonesia  siswa  dengan  menggunakan  metode  belajar 

Game Based Learning.

2. Kepada Guru Penelitian ini dapat menjadi bahan referensi yang tepat dalam 

meningkatkan motivasi belajar,  menarik perhatian siswa dalam belajar, 

serta menambah pengetahuan tentang pembelajaran yang menyenangkan 

dengan  metode  belajar  Game  Based  Learning.  Guru  didorong  untuk 

menerapkan metode ini dalam upaya menciptakan suasana belajar yang 

lebih interaktif dan menarik.

3. Kepada Sekolah Penelitian ini dapat menjadi bahan referensi yang tepat 

dalam  meningkatkan  motivasi  belajar,  menarik  perhatian  siswa  dalam 

belajar,  serta  menambah  pengetahuan  tentang  pembelajaran  yang 

menyenangkan  dengan  metode  belajar  Game  Based  Learning.  Guru 

didorong untuk menerapkan metode ini dalam upaya menciptakan suasana 

belajar yang lebih interaktif dan menarik.
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