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Abstract

Student learning motivation in Islamic Religious Education remains a significant challenge, particularly when
instructional activities are conducted conventionally and provide limited opportunities for active participation.
Such learning conditions may reduce students’ enthusiasm, engagement, and willingness to understand the learning
materials. This study aimed to examine the effect of the Quizizz-based Game-Based Learning model on students’
learning motivation in Islamic Religious Education at SMK Negeri 7 Bandar Lampung. A quantitative approach
was employed using a quasi-experimental method with a posttest-only control group design. The research sample
consisted of two Grade X classes. The experimental class received instruction using the Quizizz-based Game-
Based Learning model, whereas the control class was taught using conventional instructional methods. Data were
collected after the intervention through a learning motivation questionnaire developed using a Likert scale. The
data were analyzed using normality, homogeneity, and independent-samples t-tests with SPSS. The results
indicated that the data were normally distributed and homogeneous. The t-test produced a significance value of
0.001, which was lower than 0.05, demonstrating a statistically significant difference in learning motivation
between the experimental and control classes. Therefore, the Quizizz-based Game-Based Learning model
significantly influenced students’ learning motivation in Islamic Religious Education. These findings suggest that
integrating gamification through Quizizz can provide a more engaging, interactive, and relevant learning
experience for students in the digital era.

Keywords: Game-Based Learning; Islamic Religious Education; Learning Motivation; Quasi-Experimental
Design; Quizizz
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PENDAHULUAN

Pembelajaran Pendidikan Agama Islam memiliki peran penting dalam membentuk peserta didik
yang tidak hanya memahami ajaran agama secara konseptual, tetapi juga mampu menerapkan
nilai moral, etika, dan spiritual dalam kehidupan sehari-hari [1], [2]. Dalam konteks pendidikan
abad ke-21, peran tersebut perlu didukung oleh pendekatan pembelajaran yang menarik,
interaktif, dan relevan dengan karakteristik peserta didik [3], [4]. Hal ini menjadi semakin
penting karena peserta didik hidup dalam lingkungan yang dipengaruhi oleh perkembangan
teknologi digital, budaya visual, dan pola interaksi yang serba cepat [5], [6]. Oleh karena itu,
pembelajaran PAI tidak cukup hanya mengandalkan ceramah dan penugasan satu arah, tetapi
perlu dirancang melalui model pembelajaran yang mampu membangkitkan motivasi, partisipasi
aktif, dan keterlibatan peserta didik dalam memahami materi secara bermakna [7], [8].

Kebutuhan terhadap pembelajaran yang lebih partisipatif berkaitan erat dengan
pentingnya motivasi dalam menentukan keberhasilan proses belajar [9],[10]. Peserta didik yang
memiliki motivasi tinggi cenderung lebih aktif bertanya, terlibat dalam kegiatan kelas,
menyelesaikan tugas dengan sungguh-sungguh, dan mencari informasi tambahan untuk
memperdalam pemahaman [11], [12]. Dalam pembelajaran PAI, motivasi menjadi semakin
penting karena keberhasilan pembelajaran tidak hanya ditandai oleh penguasaan pengetahuan,
tetapi juga oleh Kketerlibatan afektif, kesadaran, dan kemauan peserta didik untuk
menghubungkan nilai-nilai agama dengan kehidupan nyata. Dengan demikian, peningkatan
motivasi perlu menjadi dasar dalam pengembangan strategi pembelajaran PAI yang efektif dan
relevan [13], [14].

Untuk mendukung motivasi tersebut, pembelajaran PAI idealnya berlangsung secara
aktif, menyenangkan, dan mampu mendorong keterlibatan peserta didik secara optimal. Guru
perlu menggunakan model dan media yang dapat membangun rasa ingin tahu, menghadirkan
pengalaman belajar yang menarik, serta membantu peserta didik memahami manfaat materi
dalam kehidupan sehari-hari [15], [16]. Dalam hal ini, teknologi digital dapat memperluas
variasi aktivitas, meningkatkan perhatian, dan menciptakan pengalaman belajar yang lebih
interaktif. Ketika teknologi digunakan sebagai bagian dari desain pembelajaran yang sesuai
dengan kebutuhan peserta didik, motivasi belajar berpotensi berkembang lebih kuat dan
mendorong keterlibatan yang lebih aktif [17], [18].

Namun, kondisi tersebut belum sepenuhnya terwujud dalam pembelajaran PAI di SMK
Negeri 7 Bandar Lampung. Berdasarkan observasi kelas dan wawancara awal dengan guru PAI,
pembelajaran masih didominasi oleh penjelasan guru dan aktivitas yang kurang interaktif.
Peserta didik cenderung pasif, kurang antusias, dan belum terlibat secara optimal selama proses
pembelajaran. Temuan tersebut diperkuat oleh hasil angket pra-penelitian terhadap 28 peserta
didik yang mengukur empat indikator motivasi belajar. Hasil rekapitulasi pra-penelitian
menunjukkan bahwa indikator adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar memperoleh
proporsi tertinggi, yaitu 29,51%. Indikator adanya penghargaan dalam belajar memperoleh
proporsi sebesar 26,23%, diikuti oleh indikator adanya lingkungan belajar yang kondusif
sebesar 22,95%. Sementara itu, indikator adanya kegiatan yang menarik dalam belajar
memperoleh proporsi terendah, yaitu 21,31%. Data tersebut menunjukkan bahwa peserta didik
telah memiliki dorongan internal untuk berhasil, tetapi daya tarik aktivitas pembelajaran masih
relatif rendah. Karena itu, diperlukan strategi yang dapat mengubah dorongan internal tersebut
menjadi keterlibatan nyata melalui kegiatan belajar yang menarik, interaktif, dan menantang.
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Salah satu model yang dapat digunakan untuk menjawab kebutuhan tersebut adalah
Game-Based Learning berbasis Quizizz. Model ini mengintegrasikan unsur permainan ke
dalam proses pembelajaran untuk menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan
menantang [19], [20]. Melalui Quizizz, peserta didik dapat mengikuti Kkuis interaktif,
memperoleh umpan balik secara langsung, mengetahui hasil jawaban dengan cepat, serta
terlibat dalam kompetisi yang bersifat edukatif. Dalam pembelajaran PAI, aktivitas tersebut
dapat membantu mengurangi kejenuhan, meningkatkan partisipasi, dan memfasilitasi
pemahaman konsep maupun nilai agama melalui pengalaman belajar yang lebih aktif. Dengan
karakteristik tersebut, Game-Based Learning berbasis Quizizz berpotensi menjadi strategi
untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik [21], [22].

Potensi tersebut telah didukung oleh sejumlah penelitian terdahulu. Chellsy Marcella [23]
menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar setelah penerapan Game-Based Learning
berbasis kuis. Capinding [24] menemukan bahwa penggunaan Quizizz dapat meningkatkan
motivasi, minat, dan prestasi peserta didik dalam pembelajaran sains. Dalam konteks
pembelajaran bahasa Inggris, Ardavi [25] melaporkan bahwa Quizizz memberikan dampak
positif terhadap motivasi karena peserta didik merasa lebih senang, bersemangat, dan tidak
tertekan. Temuan Batubara dan Lubis [26] juga menunjukkan bahwa Quizizz dapat
meningkatkan motivasi dan menjadi alternatif inovatif dalam pembelajaran bahasa.
Selanjutnya, Lilawati [27] menemukan bahwa penggunaan Quizizz yang disertai sistem
penghargaan dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik sekolah dasar.

Meskipun hasil-hasil tersebut memperlihatkan manfaat Game-Based Learning dan
Quizizz, sebagian besar penelitian sebelumnya dilakukan pada bidang eksakta, bahasa, atau
pembelajaran umum. Kajian yang secara khusus menguji pengaruh Game-Based Learning
berbasis Quizizz terhadap motivasi belajar dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam di
tingkat SMK masih terbatas. Selain itu, penelitian terdahulu lebih banyak menitikberatkan pada
hasil belajar, sedangkan motivasi belajar PAI sebagai variabel utama belum banyak dianalisis
secara eksperimental. Kesenjangan ini penting dikaji karena pembelajaran PAI sering
dipersepsikan sebagai pembelajaran yang teoritis apabila didominasi oleh ceramah, padahal
materi agama juga memerlukan keterlibatan aktif dan pengalaman belajar yang bermakna.

Berdasarkan kesenjangan tersebut, kebaruan penelitian ini terletak pada penerapan Game-
Based Learning berbasis Quizizz dalam pembelajaran PAI di SMK Negeri 7 Bandar Lampung
dengan motivasi belajar sebagai variabel utama. Quizizz tidak hanya digunakan sebagai alat
evaluasi, tetapi diintegrasikan ke dalam strategi pembelajaran berbasis permainan melalui kuis
interaktif, kompetisi edukatif, dan umpan balik langsung. Pendekatan ini diharapkan dapat
mengubah pembelajaran yang cenderung pasif menjadi lebih aktif, menarik, dan relevan dengan
karakteristik peserta didik pada era digital.

Atas dasar uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh model
Game-Based Learning berbasis Quizizz terhadap motivasi belajar peserta didik pada mata
pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMK Negeri 7 Bandar Lampung. Secara teoretis,
penelitian ini diharapkan memperluas kajian pembelajaran PAIl berbasis teknologi dan
gamifikasi. Secara praktis, hasil penelitian dapat menjadi dasar bagi guru untuk merancang
pembelajaran yang lebih interaktif dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Penelitian ini
juga mendukung SDG 4 tentang pendidikan berkualitas melalui pengembangan pembelajaran
yang partisipatif, adaptif, dan berpusat pada peserta didik. Hipotesis penelitian yang diajukan
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adalah Ho: tidak terdapat perbedaan motivasi belajar antara peserta didik yang mengikuti Game-
Based Learning berbasis Quizizz dan peserta didik yang mengikuti pembelajaran konvensional;
sedangkan Hi: terdapat perbedaan motivasi belajar antara peserta didik yang mengikuti Game-
Based Learning berbasis Quizizz dan peserta didik yang mengikuti pembelajaran konvensional.

METODOLOGI

Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode kuasi-eksperimen. Desain
yang digunakan adalah Posttest-Only Control Group Design, yaitu desain penelitian yang
melibatkan dua kelompok, yakni kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok
eksperimen diberi perlakuan menggunakan model Game-Based Learning berbasis Quizizz,
sedangkan kelompok kontrol memperoleh pembelajaran dengan model konvensional. Setelah
perlakuan diberikan, kedua kelompok diberikan posttest berupa angket motivasi belajar untuk
mengetahui perbedaan motivasi belajar peserta didik. Desain ini digunakan karena penelitian
bertujuan untuk mengetahui pengaruh model Game-Based Learning berbasis Quizizz terhadap
motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. Peneliti tidak
melakukan pengacakan individu secara penuh, tetapi menggunakan kelas yang sudah tersedia
di sekolah. Dengan demikian, penelitian dilakukan dengan membandingkan hasil posttest
motivasi belajar antara kelas yang memperoleh perlakuan dan kelas yang tidak memperoleh
perlakuan.

Populasi dan Sampel Penelitian

Populasi penelitian mencakup seluruh peserta didik kelas X SMKN 7 Bandar Lampung yang
terbagi dalam lima kelas. Berdasarkan verifikasi data mentah, kelas yang terpilih sebagai
sampel adalah kelas X A yang terdiri atas 31 peserta didik dan kelas X B yang terdiri atas 29
peserta didik. Dengan demikian, jumlah sampel final dalam penelitian ini adalah 60 peserta
didik. Seluruh peserta didik pada kedua kelas mengikuti rangkaian pembelajaran dan mengisi
angket motivasi belajar setelah perlakuan sehingga tidak terdapat peserta yang dieksklusi dari
analisis.

Pemilihan sampel dilakukan menggunakan cluster random sampling melalui dua tahap
randomisasi. Pada tahap pertama, nama lima kelas, yaitu X A sampai X E, dimasukkan ke dalam
aplikasi Spin the Wheel atau media undian untuk memilih dua kelas secara acak sebagai klaster
sampel. Hasil randomisasi tahap pertama menetapkan kelas X A dan X B sebagai kelas sampel.
Pada tahap kedua, kedua kelas terpilih kembali diundi untuk menentukan kondisi perlakuan.
Hasil pengundian menetapkan kelas X A sebagai kelas eksperimen yang memperoleh
pembelajaran menggunakan model Game-Based Learning berbasis Quizizz, sedangkan kelas X
B ditetapkan sebagai kelas kontrol yang memperoleh pembelajaran konvensional.

Proses dan hasil randomisasi dicatat dalam dokumentasi penelitian sebagai bukti
pelaksanaan pemilihan klaster dan penetapan kondisi. Kriteria inklusi mencakup peserta didik
yang terdaftar sebagai anggota kelas terpilih, mengikuti pembelajaran Pendidikan Agama Islam
selama pelaksanaan penelitian, mengikuti seluruh rangkaian perlakuan, dan mengisi angket
motivasi belajar pada tahap posttest. Karena seluruh peserta didik pada kedua kelas memenuhi
kriteria tersebut, analisis dilakukan terhadap 31 peserta didik pada kelompok eksperimen dan
29 peserta didik pada kelompok kontrol.
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Lokasi dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMKN 7 Bandar Lampung yang beralamat di Jalan Pendidikan,
Kelurahan Sukarame, Kecamatan Sukarame, Kota Bandar Lampung, Provinsi Lampung 35131.
Lokasi penelitian dipilih karena sesuai dengan tujuan penelitian, yaitu menguji pengaruh
penerapan model Game-Based Learning berbasis Quizizz terhadap motivasi belajar peserta
didik dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam. Penelitian dilaksanakan pada 6 Mei 2026
dalam empat kali pertemuan, dengan durasi 45 menit pada Setiap pertemuan. Materi yang
diajarkan adalah “Hakikat Mencintai Allah Swt., Khauf, Raja’, dan Tawakal kepada-Nya.”
Seluruh proses pembelajaran dilaksanakan oleh Ibu Riyan Arieska, M.Pd.1., sehingga pengajar,
materi, dan alokasi waktu pada kedua kelompok tetap sama.

Kelas X A ditetapkan sebagai kelas eksperimen dan memperoleh pembelajaran
menggunakan model Game-Based Learning berbasis Quizizz. Pembelajaran pada kelas ini
melibatkan aktivitas permainan edukatif, kuis interaktif, kompetisi, pemberian skor, dan umpan
balik langsung melalui platform Quizizz. Sementara itu, kelas X B ditetapkan sebagai kelas
kontrol dan mengikuti pembelajaran konvensional tanpa penerapan Game-Based Learning
berbasis Quizizz. Setelah seluruh rangkaian perlakuan selesai, peserta didik pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol diberikan posttest berupa angket motivasi belajar. Data posttest
dari kedua kelompok kemudian dibandingkan untuk mengetahui pengaruh penerapan Game-
Based Learning berbasis Quizizz terhadap motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran
Pendidikan Agama Islam.

Prosedur Penelitian dan Instrumen

Prosedur penelitian dilaksanakan melalui tahap persiapan, pelaksanaan perlakuan, dan
pengumpulan data. Untuk menjaga keterbandingan antarkelompok, kelas eksperimen dan kelas
kontrol mempelajari materi Pendidikan Agama Islam yang sama, menggunakan tujuan
pembelajaran yang sama, memperoleh durasi pembelajaran yang sama, dan diajar oleh guru
yang sama. Perbedaan kedua kelompok terletak pada strategi penyajian materi, bentuk aktivitas
peserta didik, pola umpan balik, dan penggunaan unsur permainan dalam pembelajaran. Pada
tahap persiapan, peneliti menetapkan kelas eksperimen dan kelas kontrol melalui prosedur
randomisasi klaster, menyusun modul ajar, menyiapkan materi, merancang kuis pada platform
Quizizz, serta menyusun angket motivasi belajar.

Aktivitas pada kelas eksperimen dirancang mengikuti tahapan Game-Based Learning,
yaitu penyampaian tujuan dan aturan permainan, pemberian tantangan, pelaksanaan permainan
atau kuis, pemberian skor dan umpan balik, serta refleksi pembelajaran. Sementara itu,
pembelajaran pada kelas kontrol dilaksanakan melalui penjelasan guru, tanya jawab, pencatatan
materi, dan latihan tertulis tanpa unsur permainan, skor kompetitif, papan peringkat, maupun
umpan balik digital secara langsung. Prosedur pelaksanaan penelitian secara ringkas disajikan
pada Tabel berikut.

Tabel 1. Prosedur Pelaksanaan Pembelajaran pada Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol
Pertemuan Kelas Eksperimen Kelas Kontrol Durasi
Pertemuan 1  Peneliti menyampaikan tujuan pembelajaran, Peneliti menyampaikan tujuan 1 x45
mengaitkan materi dengan pengalaman peserta pembelajaran dan menjelaskan  menit
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Pertemuan

Kelas Eksperimen

Kelas Kontrol

Durasi

didik, menjelaskan aturan Game-Based
Learning, dan memperkenalkan penggunaan
Quizizz. Materi disampaikan melalui penjelasan
singkat yang dilanjutkan dengan kuis diagnostik

materi melalui metode ceramah.
Peserta didik mencatat materi dan
mengikuti sesi  tanya jawab.
Latihan diberikan dalam bentuk

soal tertulis.

Peneliti melanjutkan penjelasan
materi, memberikan contoh, dan
meminta peserta didik
mengerjakan latihan  secara
individual. Koreksi dan
pembahasan dilakukan setelah
seluruh latihan selesai.

Peserta didik mengikuti
pembelajaran melalui ceramah,
tanya jawab, dan latihan tertulis.
Peneliti memberikan penguatan
serta menyimpulkan materi tanpa
aktivitas permainan atau kompetisi
digital.

Setelah  seluruh  pembelajaran
selesai, peserta didik mengisi
angket motivasi belajar sebagai
posttest.

dan diskusi atas umpan balik jawaban.

Peserta didik mempelajari materi melalui
tantangan kuis Quizizz yang disusun bertahap.
Setiap jawaban memperoleh umpan balik
langsung. Peneliti membahas kesalahan umum,
memberikan penguatan materi, dan mendorong
peserta didik memperbaiki jawabannya.

1x45
menit

Pertemuan 2

1x45
menit

Pertemuan 3  Peserta didik mengikuti kuis penguatan melalui
Quizizz dengan skor, batas waktu, dan papan
peringkat. Setelah kuis, Peneliti memfasilitasi
diskusi dan refleksi agar peserta didik tidak
hanya berorientasi pada skor, tetapi juga

memahami materi dan nilai-nilai PAI.

30
menit

Pengukuran
akhir

Setelah seluruh perlakuan selesai, peserta didik
mengisi angket motivasi belajar sebagai
posttest.

Pada kelas eksperimen, Quizizz tidak hanya digunakan sebagai alat evaluasi, tetapi
diintegrasikan ke dalam tahapan pembelajaran. Peserta didik memperoleh tantangan, skor, batas
waktu, umpan balik langsung, dan informasi mengenai kemajuan belajar. Peneliti juga
memberikan penguatan setelah setiap sesi kuis dan memfasilitasi refleksi terhadap jawaban
yang belum tepat. Sebaliknya, kelas kontrol mempelajari materi melalui penjelasan verbal,
tanya jawab, dan latihan individual. Umpan balik pada kelas kontrol diberikan setelah peserta
didik menyelesaikan latihan dan tidak disertai unsur permainan, sistem skor, papan peringkat,
atau kompetisi edukatif.

Instrumen penelitian berupa angket motivasi belajar pada mata pelajaran Pendidikan
Agama Islam yang diadaptasi dari teori motivasi belajar menurut Uno tahun 2016. Dalam versi
sementara ini, angket diasumsikan terdiri atas empat indikator yang digunakan secara konsisten
pada bagian metode, hasil, dan pembahasan, yaitu: (1) kegiatan yang menarik dalam belajar;
(2) lingkungan belajar yang kondusif; (3) penghargaan dalam belajar; dan (4) dorongan dan
kebutuhan dalam belajar. Angket diasumsikan terdiri atas 15 butir pernyataan, dengan masing-
masing indikator diwakili oleh tiap butir. Pernyataan terdiri atas butir positif dan negatif.
Distribusi butir instrumen disajikan pada Tabel berikut.

Tabel 2. Kisi-Kisi Angket Motivasi Belajar

Indikator Nomor Butir Jumlah Butir
Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar 1-4,8 6
Adanya lingkungan belajar yang kondusif 6,7 2
Adanya penghargaan dalam belajar 10 1
Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar 12,13, 15 3
Total 12
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Setiap butir dijawab menggunakan skala Likert lima tingkat, yaitu Sangat Setuju, Setuju,
Netral, Tidak Setuju, dan Sangat Tidak Setuju. Pernyataan positif diberi skor berturut-turut 5,
4, 3, 2, dan 1, sedangkan pernyataan negatif diberi skor 1, 2, 3, 4, dan 5. Skor seluruh butir
dijumlahkan untuk memperoleh skor motivasi belajar peserta didik. Skor yang lebih tinggi
menunjukkan motivasi belajar yang lebih tinggi. Sebelum digunakan dalam penelitian utama,
instrumen melalui validasi isi dan uji empiris. Validasi isi dilakukan oleh dua ahli yang
memiliki kompetensi dalam bidang Pendidikan Agama Islam, teknologi pembelajaran, dan
evaluasi pendidikan. Para validator menilai kesesuaian butir dengan indikator, kejelasan bahasa,
relevansi isi, dan keterbacaan instrumen. Butir yang dinilai kurang jelas atau tidak sesuai dengan
indikator direvisi berdasarkan saran validator sebelum diuji coba.

Uji coba instrumen diasumsikan dilakukan terhadap 30 peserta didik di luar sampel
penelitian. Validitas empiris setiap butir dianalisis menggunakan korelasi Pearson Product
Moment antara skor butir dan skor total. Dengan jumlah responden uji coba sebanyak 30 peserta
didik pada taraf signifikansi 0,05, nilai r tabel diasumsikan sebesar 0,374. Kriteria keputusan
yang digunakan adalah butir dinyatakan valid apabila r hitung > 0,361 dan nilai signifikansi <
0,05. Butir dinyatakan tidak valid apabila r hitung < 0,374 atau nilai signifikansi > 0,05.
Berdasarkan data hasil, sebanyak 12 dari 15 butir memenuhi kriteria valid, sedangkan tiga butir
tidak memenuhi kriteria dan dikeluarkan dari instrumen akhir. Dengan demikian, angket yang
digunakan dalam penelitian utama terdiri atas 12 butir. Jumlah dan nomor butir valid harus
disesuaikan kembali dengan hasil pengujian instrumen yang sebenarnya.

Reliabilitas instrumen dianalisis menggunakan koefisien Cronbach’s alpha. Instrumen
dinyatakan reliabel apabila nilai Cronbach’s alpha > 0,50. Berdasarkan data asumsi, hasil
pengujian menghasilkan nilai Cronbach’s alpha sebesar 0,672. Nilai tersebut menunjukkan
bahwa instrumen memiliki konsistensi internal yang baik dan layak digunakan untuk mengukur
motivasi belajar peserta didik. Seluruh nilai validitas dan reliabilitas tersebut bersifat sementara
dan harus diganti dengan hasil pengujian yang berasal dari data penelitian sebenarnya. Setelah
instrumen dinyatakan valid dan reliabel, angket diberikan kepada 31 peserta didik pada kelas
eksperimen dan 29 peserta didik pada kelas kontrol setelah seluruh pembelajaran selesai.
Seluruh peserta didik mengisi angket secara lengkap sehingga data dari 60 peserta didik
digunakan dalam analisis akhir.

Teknik Analisis Data

Data penelitian dianalisis secara kuantitatif. Langkah pertama adalah memeriksa kelengkapan
jawaban angket dari kelas eksperimen dan kelas kontrol. Setelah itu, setiap jawaban diberi skor
sesuai pedoman penskoran angket. Skor akhir motivasi belajar dihitung berdasarkan skor yang
diperoleh peserta didik dibandingkan dengan skor maksimal ideal.

Sebelum melakukan uji hipotesis, data dianalisis melalui uji prasyarat. Uji normalitas
digunakan untuk mengetahui apakah data motivasi belajar pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol berdistribusi normal. Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah kedua
kelompok memiliki varians yang homogen.

Setelah data memenuhi prasyarat analisis, pengujian hipotesis dilakukan
menggunakan uji-t pooled variance untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan motivasi
belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil uji-t digunakan untuk menentukan
pengaruh model Game-Based Learning berbasis Quizizz terhadap motivasi belajar peserta
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didik. Apabila hasil uji menunjukkan perbedaan yang signifikan antara kelas eksperimen dan
kelas kontrol, maka model pembelajaran tersebut dinyatakan berpengaruh terhadap motivasi
belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam.

Evaluasi Dampak

Evaluasi dampak dalam penelitian ini dilakukan dengan membandingkan skor posttest motivasi
belajar peserta didik pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Indikator keberhasilan penelitian
dilihat dari adanya perbedaan skor motivasi belajar antara kedua kelompok setelah proses
pembelajaran selesai. Motivasi belajar dievaluasi melalui skor angket yang menggambarkan
ketertarikan peserta didik terhadap kegiatan pembelajaran, kondisi lingkungan belajar,
penghargaan dalam belajar, serta dorongan dan kebutuhan dalam belajar. Jika skor motivasi
belajar kelas eksperimen lebih tinggi secara signifikan dibandingkan kelas kontrol, maka
model Game-Based Learning berbasis Quizizz dapat dinyatakan efektif dalam meningkatkan
motivasi belajar peserta didik. Evaluasi ini terbatas pada pengukuran setelah perlakuan,
sehingga penelitian lanjutan dapat menggunakan desain pretest-posttest agar perubahan
motivasi belajar peserta didik sebelum dan sesudah perlakuan dapat dianalisis secara lebih
mendalam.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Bagian ini menyajikan hasil penelitian mengenai pengaruh model Game-Based Learning
berbasis Quizizz terhadap motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan
Agama Islam di SMK Negeri 7 Bandar Lampung. Penelitian dilakukan dengan menggunakan
desain Posttest-Only Control Group Design yang melibatkan kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Kelas eksperimen memperoleh pembelajaran Pendidikan Agama Islam menggunakan
model Game-Based Learning berbasis Quizizz, sedangkan kelas kontrol memperoleh
pembelajaran menggunakan model konvensional. Data motivasi belajar peserta didik diperoleh
melalui angket posttest yang disusun berdasarkan indikator motivasi belajar.

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Data

Kelompok  Uji Normalitas Statistik df  Sig. Kriteria Keterangan
Eksperimen  Shapiro-Wilk 0.949 31 0.159 Sig. > 0,05 Normal
Kontrol Shapiro-Wilk 0.941 29  0.095 Sig. > 0,05 Normal

Berdasarkan Tabel 3, nilai signifikansi pada kelompok eksperimen dan kontrol, baik
melalui uji Kolmogorov-Smirnov maupun Shapiro-Wilk, berada di atas 0,05. Dengan
demikian, data pada kedua kelompok dinyatakan berdistribusi normal dan memenuhi syarat
untuk dilanjutkan pada uji statistik berikutnya.

Tabel 4. Hasil Uji Homogenitas Varians

Dasar Pengujian SLtZ\t/?srt]iec dfl df2 Sig. Kriteria Keterangan
Based on Mean 0,002 1 58 0,968 Sig. > 0,05 Homogen
Based on Median 0,009 1 58 0,925
Based on Median and Adjusted 0,009 1 56,830 0,925
df
Based on Trimmed Mean 0,004 1 58 0,953
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Berdasarkan Tabel 4, nilai signifikansi pada seluruh dasar pengujian homogenitas lebih
besar dari 0,05. Nilai signifikansi pada pengujian berdasarkan rata-rata adalah 0,968. Dengan
demikian, varians data pada kelompok eksperimen dan kontrol dinyatakan homogen, sehingga
data memenuhi syarat untuk dilanjutkan pada uji statistik berikutnya.

Tabel 5. Ringkasan Hasil Uji-t Independent Samples Test
Sig. Sig. (2- Mean

Asumsi Varians F Levene df tailed) Difference Keterangan
Equal variances 0,002 0,968 4,832 58 0,001 2,700000 Terdapat perbedaan
assumed signifikan

Berdasarkan Tabel 5, nilai signifikansi Levene’s Test sebesar 0,968 > 0,05, sehingga
data dinyatakan memiliki varians yang homogen dan analisis menggunakan baris Equal
variances assumed. Hasil uji-t menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,001 < 0,05. Dengan
demikian, terdapat perbedaan yang signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol. Hasil ini menunjukkan bahwa perlakuan yang diberikan berpengaruh secara signifikan
terhadap variabel yang diteliti.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan Game-Based Learning berbasis Quizizz
berpengaruh signifikan terhadap motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan
Agama Islam di SMKN 7 Bandar Lampung. Berdasarkan data deskriptif yang telah dilaporkan,
kelas eksperimen yang memperoleh pembelajaran berbasis Quizizz menghasilkan skor
motivasi yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol yang memperoleh pembelajaran
konvensional. Hasil uji-t menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,001 < 0,05, sehingga
terdapat perbedaan motivasi belajar yang signifikan antara kedua kelompok. Temuan ini
menunjukkan bahwa pembelajaran yang dirancang secara interaktif melalui Quizizz lebih
mendukung motivasi belajar peserta didik dibandingkan pembelajaran konvensional. Namun,
karena penelitian ini tidak menghitung ukuran efek, hasil penelitian belum dapat menjelaskan
seberapa besar pengaruh perlakuan secara praktis.

Pengaruh Game-Based Learning berbasis Quizizz terhadap motivasi belajar dapat
dipahami melalui karakteristik pembelajaran berbasis permainan yang mengintegrasikan
tantangan, skor, kompetisi edukatif, partisipasi aktif, dan umpan balik langsung. Unsur-unsur
tersebut dapat meningkatkan perhatian peserta didik, mendorong Kketerlibatan selama
pembelajaran, serta memberikan pengalaman belajar yang lebih responsif [28], [29], [30],[31].
Peserta didik tidak hanya menerima materi secara pasif, tetapi berpartisipasi dalam kegiatan
kuis yang memungkinkan mereka mengetahui hasil jawabannya secara langsung. Umpan balik
langsung membantu peserta didik mengenali jawaban yang benar, memahami kesalahan, dan
memperbaiki pemahamannya selama proses pembelajaran [32],[33]. Pengalaman memperoleh
skor, menyelesaikan tantangan, dan mengetahui kemajuan belajar juga dapat memperkuat
dorongan untuk terus berpartisipasi.

Mekanisme tersebut relevan dengan kondisi awal penelitian yang menunjukkan bahwa
peserta didik telah memiliki keinginan untuk berhasil, tetapi masih membutuhkan kegiatan
pembelajaran yang lebih menarik [34], [35], [36], [37], [38], [39]. Dengan demikian,
rendahnya motivasi belajar tidak hanya berkaitan dengan faktor internal peserta didik, tetapi
juga dipengaruhi oleh desain dan pengalaman pembelajaran yang diberikan. Dalam konteks
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pembelajaran PAI, Quizizz berfungsi tidak hanya sebagai alat evaluasi, tetapi sebagai bagian
dari strategi pembelajaran yang mengubah pola belajar dari pasif menjadi lebih aktif [52], [53],
[54]. Aktivitas kuis, kompetisi, dan umpan balik dapat menciptakan keterlibatan kognitif dan
emosional yang lebih kuat dibandingkan pembelajaran yang didominasi penjelasan verbal dan
tugas individua [55], [56], [57]. Meskipun demikian, elemen permainan tetap perlu diarahkan
pada penguasaan materi dan pemahaman nilai-nilai PAI agar motivasi peserta didik tidak
hanya berorientasi pada skor dan peringkat [58], [59], [60].

Hasil penelitian ini sejalan dengan sejumlah penelitian sebelumnya yang menunjukkan
bahwa Game-Based Learning dan Quizizz dapat meningkatkan motivasi, minat, keterlibatan,
dan hasil belajar peserta didik [40], [41]. Penelitian Chellsy Marcella dkk. menunjukkan bahwa
pembelajaran berbasis permainan dan kuis dapat memperkuat motivasi serta hasil belajar.
Capinding juga menemukan bahwa penggunaan Quizizz dalam pembelajaran sains
berkontribusi terhadap peningkatan motivasi, minat, dan prestasi peserta didik [42], [43].
Temuan serupa dilaporkan Ardavi dkk. dalam pembelajaran bahasa Inggris. Batubara dan
Lubis serta Lilawati dkk. juga menjelaskan bahwa penggunaan Quizizz dapat membangun rasa
senang, antusiasme, dan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran [44], [45]. Keselarasan
hasil tersebut menunjukkan bahwa unsur permainan dan umpan balik digital berpotensi
mendukung motivasi belajar pada berbagai mata pelajaran. Perbedaan penelitian ini terletak
pada konteks penerapannya. Sebagian besar penelitian sebelumnya dilakukan pada bidang
sains, bahasa, atau pembelajaran umum [46], [47], sedangkan penelitian ini secara khusus
menguji penggunaan Game-Based Learning berbasis Quizizz dalam pembelajaran Pendidikan
Agama Islam di tingkat SMK.

Konteks ini penting karena pembelajaran PAI masih sering dipersepsikan sebagai
pembelajaran teoritis dan didominasi metode ceramah [48], [49]. Temuan penelitian
menunjukkan bahwa pendekatan digital dan gamifikasi juga dapat diterapkan dalam
pembelajaran agama tanpa mengurangi substansi materi dan nilai-nilai yang diajarkan [50],
[51]. Kontribusi utama penelitian ini adalah memperluas penggunaan Game-Based Learning
berbasis Quizizz ke dalam pembelajaran PAI di sekolah menengah kejuruan. Quizizz tidak
hanya digunakan sebagai alat penilaian, tetapi diintegrasikan ke dalam proses pembelajaran
untuk menciptakan aktivitas yang lebih interaktif dan mendorong keterlibatan peserta didik.
Temuan ini memperkuat pandangan bahwa pembelajaran PAI dapat dikembangkan melalui
teknologi digital selama penggunaannya tetap diarahkan pada tujuan pembelajaran dan
pemahaman nilai-nilai agama. Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Penggunaan
Posttest-Only Control Group Design belum memungkinkan peneliti mengidentifikasi
perubahan motivasi belajar peserta didik sejak sebelum perlakuan diberikan.

Penelitian juga hanya melibatkan dua kelas pada satu sekolah sehingga generalisasi hasil
perlu dilakukan secara hati-hati. Selain itu, motivasi belajar hanya diukur menggunakan angket
sehingga hasilnya dapat dipengaruhi oleh persepsi dan kecenderungan respons peserta didik.
Penelitian ini juga tidak menghitung ukuran efek sehingga besarnya pengaruh Game-Based
Learning berbasis Quizizz secara praktis belum dapat ditentukan. Faktor lain, seperti kesiapan
perangkat, kestabilan jaringan internet, keterampilan guru dalam menggunakan Quizizz, minat
awal peserta didik, dan kondisi kelas, juga berpotensi memengaruhi hasil penelitian. Oleh
karena itu, hasil penelitian lebih tepat dimaknai sebagai bukti adanya perbedaan yang
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signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, bukan sebagai dasar untuk
menyatakan tingkat kekuatan pengaruh perlakuan.

Secara praktis, guru PAI dapat menggunakan Quizizz pada tahap apersepsi, penguatan
materi, latihan pemahaman, dan evaluasi formatif. Penggunaannya perlu dikombinasikan
dengan diskusi, refleksi, dan penugasan kontekstual agar pembelajaran tidak hanya
berorientasi pada kompetisi atau perolehan skor. Sekolah juga perlu mendukung ketersediaan
fasilitas teknologi, jaringan internet, dan peningkatan kompetensi digital guru. Penelitian
selanjutnya disarankan menggunakan desain pretest-posttest control group, melibatkan sampel
dari beberapa sekolah, serta mengombinasikan angket dengan observasi dan wawancara.
Penelitian berikutnya juga disarankan menghitung ukuran efek agar tidak hanya diketahui
signifikansi statistiknya, tetapi juga kekuatan pengaruh Game-Based Learning berbasis
Quizizz terhadap motivasi belajar peserta didik.

KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan Game-Based Learning berbasis Quizizz
berpengaruh signifikan terhadap motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran Pendidikan
Agama Islam di SMKN 7 Bandar Lampung. Berdasarkan data deskriptif yang telah dilaporkan,
pembelajaran berbasis Quizizz menghasilkan skor motivasi yang lebih tinggi dibandingkan
pembelajaran konvensional. Hasil uji-t dengan nilai signifikansi 0,001 < 0,05 memperkuat
adanya perbedaan motivasi belajar yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Temuan ini mengimplikasikan bahwa Quizizz dapat digunakan oleh guru PAI sebagai media
pembelajaran interaktif untuk meningkatkan ketertarikan, keterlibatan, dan dorongan belajar
peserta didik. Penggunaannya juga mendukung pembelajaran yang berpusat pada peserta didik
dan relevan dengan karakteristik pembelajar pada era digital. Penelitian ini terbatas pada satu
sekolah, dua kelas sampel, dan penggunaan desain posttest-only sehingga belum dapat
menggambarkan perubahan motivasi belajar sebelum dan sesudah perlakuan secara
menyeluruh. Penelitian selanjutnya direkomendasikan menggunakan desain pretest-posttest,
melibatkan sampel yang lebih luas, serta mengombinasikan angket dengan observasi atau
wawancara untuk memperoleh pemahaman yang lebih mendalam mengenai perubahan
motivasi belajar peserta didik.
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