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ABSTRAK
Abstrak-Tujuan penelitian adalah untuk melihat pengaruh media pembelajaran Quizwhizzer
berbasis Game Race pada hasil belajar, motivasi belajar, serta korelasi antara motivasi dan hasil
belajar terhadap materi sistem periodik unsur di SMA Negeri 2 Kupang. Penelitian ini menerapkan
metode Quasi Experiment secara kuantitatif. Desain penelitian yang diterapkan yaitu Nonequivalent
Control Group Design dengan teknik pemilihan sampel menggunakan Purposive Sampling. Media
pembelajaran Quizwhizzer berbasis Game Race digunakan sebagai perlakuan khusus dalam kelas
eksperimen. Data dikumpulkan menggunakan instrumen yang dirancang untuk menilai pencapaian
hasil belajar serta motivasi belajar. Berdasarkan hasil penelitian, didapatkan nilai signifikansi pada
uji t sebesar 0,005 terhadap hasil belajar dan 0,000 untuk motivasi belajar di mana keduanya <0,05.
Hasil ini mengindikasikan terdapatnya perbedaan signifikan terhadap hasil belajar serta motivasi
belajar yang menerima pembelajaran dengan menerapkan media Quizwhizzer berbasis Game Race
di kelas eksperimen dan Google Formulir di kelas kontrol. Analisis lanjutan memperlihatkan adanya
korelasi motivasi dan hasil belajar siswa berdasarkan uji korelasi Pearson Product Moment hasil
nilai sig 0,001<0,05. Maka dari itu disimpulkan bahwa ada pengaruh penerapan media pembelajaran
Quizwhizzer berbasis Game Race terhadap hasil belajar dan motivasi belajar siswa pada materi
sistem periodik unsur kelas X di SMA Negeri 2 Kupang.
Kata Kunci:Game Race, Hasil Belajar, Motivasi Belajar, Sistem Periodik Unsur, Quizwhizzer

PENDAHULUAN

Pada era globalisasi, kemajuan teknologi berlangsung sangat cepat dan telah
menjadi bagian penting dalam berbagai aspek kehidupan manusia. Era globalisasi
ditandai dengan hadirnya teknologi yang dapat meningkatkan kecepatan dan
cakupan ilmu pengetahuan. Sehingga membawa perubahan yang signifikan dalam
dunia pendidikan. Dunia pendidikan dapat berkembang dan mencetak sumber daya
manusia yang unggul, apabila pendidikan terus menyesuaikan diri dengan
perkembangan teknologi, oleh karena itu dunia pendidikan seharusnya mampu
membangun lingkungan pembelajaran yang kondosif, menarik serta mendororng
partisipasi aktif siswa dalam proses belajar [2]. Pendidikan yang baik merupakan
sebuah pendidikan yang memiliki pengetahuan, keterampilan, pengembangan
krakter yang baik, kepada siswa serta berpartisipasi aktif dalam pembelajaran [3]

Perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan telah menghasilkan
inovasi baru dalam menunjang proses pembelajaran[4]. Selain mengajar dan
mengelola kelas secara efisien guru diharapkan mampu menjalin interaksi yang
positif dengan siswanya dan menggunakan teknologi untuk meningkatkan proses
pembelajaran [5]. Keadaan tersebut menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi
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informasi dalam proses pembelajaran bukan sekedar pilihan melainkan kebutuhan
dan tuntutan [6]. Salah satu ukuran kemajuan siswa dalam proses pembelajaran
adalah hasil belajar yang mereka peroleh.

Upaya peningkatan keberhasilan pembelajaran juga mencakup perbaikan
proses pada kegiatan belajar mengajar [7]. Ada banyak teori serta media yang telah
dirancang para ahli dapat digunakan oleh guru sebagai sarana pendukung
pembelajaran serta mendorong terciptanya suasana belajar yang menyenangkan [8].
Suatu metode yang dipergunakan dalam kegiatan belajar yaitu melalui pemanfaatan
media pembelajaran. Media pembelajaran berperan sebagai sarana yang
mempermudah pendidik untuk menerangkan materi kepada siswa secara lebih
menyenangkan serta efisien[9]. Keberadaan media pembelajaran dapat menjadi
perantara untuk mengatasi ketidakpastian penyampaian materi pada kegiatan
belajar, maka kehadirannya sangat pentimg dalam proses belajar mengajar [10].
Menurut [11] Dikatakan bahwa penggunaan media untuk kegiatan pembelajaran
dapat meningkatkan motivasi dan minat sekaligus memiliki efek psikologis pada
proses pembelajaran yang sebenarnya, dengan menyajikan konten dalam berbagai
cara yang menarik, media pembelajaran memudahkan siswa memahami topik
dengan baik.

Ada banyak tipe media untuk belajar, salah satunya adalah media
pembelajaran yang menggunakan game edukatif. Pemanfaatan permainan sebagai
alat belajar menjadi salah satu terobosan dalam dunia pendidikan. [12] di mana
dapat dijadikan salah satu contoh media edukasi [13]sejalan dengan pernyataan [14]
menyatakan bahwa game merupakan suatu permainan yang sengaja dirancang
sebagai suatu media pembelajaran yang mengandung nilai edukasi dan bertujuan
untuk peningkatan motivasi belajar. Tujuan penggunaan dari media pembelajaran
berbasis game yaitu untuk mengurangi monotonnya pembelajaran dan menciptakan
lingkungan belajar yang nyaman [15]. Penggunaan game ini juga menghadirkan
lingkungan belajar yang menarik, mendorong kerjasama, komunikasi dan interaksi
antara siswa [16]. Game yang diterapkan mempunyai karakteristik tertentu yaitu
mewujudkan motivasi dalam menuntut ilmu yaitu imajinasi (fantasy), rintangan
(challenges) dan ketertarikan (curiosity)[[17].

Berdasarkan pada hasil wawancara yang dilakukan dengan seorang guru
kimia di SMA Negeri 2 Kota Kupang. Peneliti mendapatkan informasi bahwa
pembelajaran kimia yang dilakukan sudah menggunakan media pembelajaran
dalam upaya mencapai tujuan pembelajaran. Media pembelajaran yang
dimanfaatkan berupa power point, buku teks, LKPD serta video pembelajaran,
tetapi dalam pelaksanaanya media pembelajaran tersebut belum cukup dalam
memvisualisasikan materi kimia yang bersifat abstrak. Keabstrakan materi Sistem
Periodik Unsur dapat dipahami melalui konsep dan struktur yang tidak tampak
secara fisik, namun memiliki peran penting dalam menjelaskan karakterisitik kimia
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serta interaksi antar unsur, meskipun tidak bisa dilihat atau dirasakan secara
langsung, pemahaman terhadap konsep-konsep tersebut sangat krusial untuk
mengerti sifat-sifat kimia dan hubungan antar unsur-unsur. selanjutnya [18]
menyatakan bahwa mata pelajaran kimia secara umum kurang menarik bagi siswa
karena sebagaian besar isi materinya bersifat abstrak sehingga sulit untuk dipahami.

Terkait penggunaan media dalam proses pembelajaran pada kenyataanya
bahwa guru di SMA Negeri 2 Kupang masih sering menerapkan metode
konvensional seperti buku dan LKPD dalam bentuk cetak, meskipun sudah terdapat
media pembelajaran seperti salah satunya power point. Rendahnya partisipasi aktif
siswa selama proses belajar mengajar menjadi bukti bahwa metode konvensional
menyebabkan siswa cepat bosan dan jenuh selama proses pembelajaran. Hal ini
menyebabkan nilai ulangan harian siswa kelas X SMA Negeri 2 Kupang dalam
pembelajaran kimia masih kurang dari Kriteria Ketuntasan Minimun (KKM) yang
telah ditetapkan, terutama pada materi kimia dan konsep kimia yang bersifat abstrak
termasuk materi Sistem Periodik Unsur dengan nilai rata-rata yang diperoleh 59
dengan standar nilai KKM yang harus dicapai adalah 73.

Permasalahan yang disebutkan di atas berdampak pada menurunnya hasil
belajar serta berkurangnya motivasi siswa dalam mempelajari materi kimia. Untuk
membantu mengatasi kesulitan-kesulitan yang muncul pada saat pembelajaran
kimia maka diperlukan suatu perangkat berupa media pembelajaran. Media
pembelajaran yang dipilih berdasarkan pada kemampuan dalam meningkatkan
pencapaian hasil belajar dan motivasi siswa, salah satunya melalui pemanfatan
media interaktif seperti Quizwhizzer. Quizwhizzer merupakan sebuah platform quiz
yang mudah digunakan serta mampu menarik minat siswa dalam menjawab soal
dengan menambahkan papan permainan dan musik yang menarik [19]. Quizwhizzer
juga merupakan sebuah platform permainan edukasi inovatif yang bersifat naratif
dan fleksibel. Menurut [20] juga menyatakan bahwa Quizwhizzer merupakan
sebuah platform yang digunakan untuk membuat soal latihan dalam bentuk game
atau permainan, platform ini memiliki berbagai opsi untuk membuat pertanyaan.
Pernyataan ini turut diperkuat oleh [21] yang mengungkapkan bahwa Quizwhizzer
merupakan permainan interaktif, yang dirancang untuk memperkaya pengelaman
belajar di kelas, di mana pengguna membuat quiz menggunakan model race.

Media pembelajaran Quizwhizzer mendukung guru dalam menyampaikan
materi secara menarik dan interaktif tanpa menimbulkan kejenuhan [22] sehingga
menciptakan suasan belajar yang menyenangkan. Media pembelajaran Quizwhizzer
memiliki beragam fitur yang menarik diantaranya adalah fitur multi pemain yang
memungkinkan siswa bersaing untuk mengerjakan quiz serta peringkat siswa
langsung dilihat otomatis setelah mengikuti quiz, hal tersebut dapat meningkatkan
keterlibatan siswa secara lebih mendalam dalam aktivitas belajar serta
meningkatkan konsentrasi saat menyelesaikan quiz. Dalam era digital ini penerapan
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media pembelajaran Quizwhizzer sangat berdampak dalam peningkatan interaksi
antara murid dan pengajar selama proses belajar di rungan kelas. Menurut [23]
Terjadinya interaksi ini yang menyebabkan adanya motivasi dalam pembelajaran
kimia. Motivasi dalam belajar berperan penting dalam mendorong siswa untuk
belajar secara efektif, meningkatkan kemampuan mereka, dan menciptakan suasana
belajar yang positif dan menyenangkan [24]

Berdasarkan uraian sebelumnya, peneliti bermaksud untuk menerapkan
media Quizwhizzer sebuah alat pembelajaran berbasis permainan pada materi kimia
terlebih  khusus pokok bahasan Sistem Periodik Unsur untuk mengatasi
permasalahan pembelajaran di sekolah serta meningkatkan hasil belajar dan
motivasi belajar siswa maka peneliti tertarik dalam rangka melaksanakan sebuah
penelitian yang berjudul Pengaruh Penerapan Media Pembelajaran Quizwhizzer
Berbasis Game Race Terhadap Hasil Belajar dan Motivasi Belajar Siswa pada
Materi Sistem Periodik Unsur Kelas X di SMA Negeri 2 Kupang.

METODE PENELITIAN

Tempat pelaksanaan penelitian di SMA Negeri 2 Kupang yang terletak di
Kota Kupang, dengan menerapkan Kurikulum Merdeka Belajar untuk siswa kelas
X serta memiliki status akreditasi “A”. Penelitian yang dilakukan bersifat
kuantitatif dan menggunakan metode Quasi Experiment. Populasi dalam penelitian
ini yaitu seluruh siswa kelas X SMA Negeri 2 Kupang, sedangkan sampelnya
dipilih menggunakan teknik Purposive Sampling berdasarkan hasil ulangan materi
Struktur Atom oleh karena itu kelas X.2 serta X.3 dipilih sebagai subjek penelitian,
total siswa pada kelas eksperimen dan kontrol sebanyak 36. Desain yang dipakai
yaitu Nonequivalent Countrol Group Design. Pada penelitian ini akan diterapkan
media pembelajaran pada kedua sampel yaitu kelas eksperimen akan diterapkan
media pembelajaran Quizwhizzer berbasis Game Race dan kelas kontrol akan
diterapkan media pembelajaran Google Formulir. Pelaksanaan penelitian dilakukan
pada proses pembelajaran semester ganjil 2024/2025 yang dilakukan sebanyak lima
kali pertemuan

Penilaian hasil belajar dan penyebaran angket motivasi belajar siswa
digunakan sebagai instrumen perolehan data. Untuk menilai capaian hasil belajar
siswa, digunakan soal pilihan ganda yang telah melalui proses analisis meliputi
aspek validitas, reliabilitas, tingkat kesulitan, dan daya beda, selanjutnya untuk
mengukur motivasi siswa, menggunakan angket motivasi yang diadaptasi dari [25]
terdiri dari 16 pernyataan. Program SPSS windows 25 akan dipakai untuk
menganalisis data yang terkumpul dalam penelitian secara statistik. Tahapan uji
prasyarat dijalankan sebagai langkah awal sebelum memasuki proses uji hipotesis.

Pengujian prasyarat dalam analisis mencakup uji normalitas Kolmogorov-
Smirnov serta uji homogenitas Levene. Data terdistribusi normal dan homogen jika
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nilai signifikansi lebih dari 0,05. Setelah seluruh prasyarat terpenuhi, tahap
berikutnya adalah melakukan analisis terhadap hipotesis terkait hasil belajar dan
motivasi belajar, yang dibuktikan melalui uji t Independent dengan ketentuan nilai
(Sig) <0,05. Tahap berikut adalah analisis korelasi antara motivasi dan hasil belajar
menggunakan uji korelasi Pearson Product Moment, dengan uji syaratnya yaitu
linearitas di mana ditunjukkan dengan nilai sig >0,05. Keberhasilan uji korelasi
dapat dilihat dari signifikansi <0,05 oleh karena itu ada korelasi antara dua variabel.
Tabel 1. Interprestasi Koefisien Korelasi

Interval Koefisien Keterangan Hubungan
0,00-0,199 Sangat Lemah
0,20-0,399 Lemah
0,40-0,599 Sedang
0,60-0,799 Kuat
0,80-1,000 Sangat Kuat

(Sumber : [26])

HASIL DAN PEMBAHASAN
HASIL

Pengukuran data hasil belajar dan motivasi belajar siswa dilaksanakan
setelah Posttest dan penyebaran angket motivasi di akhir penelitian, usai penerapan
media pembelajaran Quizwhizzer berbasis Game Race di kelas eksperimen serta
Google Formulir di kelas kontrol. Segala data yang didapatkan akan diolah dengan
SPSS windows 25.
Uji Prasyarat Hasil Belajar
1. Uji Normalitas Hasil Belajar

Pengujian ini dilaksanakan supaya dapat memeriksa apakah data
mengikuti distibusi normal, seperti yang tertera di tabel berikut.
Tabel 2. Hasil uji normalitas

Posttest Kelas Kolmogorov Smirnov Keterangan
statisti Df Sig
Kelas Eksperimen 137 36 .088 Normal
Kelas Kontrol 137 36 .087 Normal

Uji normalitas statistik pada hasil belajar siswa tertera pada tabel dua.
Nilai sig di kelas eksperimen sebesar 0,088, sementara kelas kontrol yaitu 0,087
maka dikatakan bahwa data tersebut terdistribusi secara normal karena kedua
nilai tersebut > 0,05.
2. Uji Homogenitas Hasil Belajar
Berikutnya dilakukan pengujian homogenitas yang hasilnya ditampilkan
pada tabel di bahwa ini.
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Tabel 3. Hasil uji homogenitas

Levene dfl df2 Sig Keterangan
Statistic
.067 1 70 .7196 Homogen

Berdasarkan tabel tiga kedua kelompok data tersebut homogen atau

identik, dimana nilai sig 0,796 > 0,05.
3. Uji Hipotesis Hasil Belajar

Sesudah data dinyatakan memenuhi syarat normalitas dan homogenitas,
langkah selanjutnya dilaksanakan uji hipotesis agar melihat apakah ada
perbedaan hasil belajar kedua kelompok sampel. Analisis data menggunakan uji-
t. Rincian hasil analisis tersebut ditampilkan pada tabel berikut.

Tabel 4. Hasil uji hipotesis
t-test for Equality of Means

Sig. (2- Mean Std. Error
tailed) Difference  Difference
Hasil Equal variances .005 6.528 2.246
Belajar assumed
Equal variances not .005 6.528 2.246
assumed

Pada tabel empat, hasil nilai signifikansi adalah 0,005 <0,05
diperoleh dari analisis tes hasil belajar. Hal ini mengindikasikan bahwa siswa
SMA Negeri 2 Kupang yang memanfaatkan media Quizwhizzer berbasis
Game Race dan media Google Formulir mempunyai hasil belajar yang
berbeda secara signifikan.

Uji Prasyarat Motivasi Belajar
1. Uji Normalitas Motivasi Belajar
Uji normalitas terhadap motivasi belajar siswa ditampilkan dalam
tabel berikut.
Tabel 5. Hasil uji normalitas

Motivasi Kelas Kolmogorov Smirnov Keterangan
Akhir Statistic Df Sig
Kelas 123 36 183 Normal
Eksperimen
Kelas Kontrol 124 36 180 Normal

Pada tabel lima membuktikan bahwa nilai signifikansi pada kelas
eksperimen yaitu 0,183, sedangkan kelas kontrol yaitu 0,180. Karena keduanya
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nilai lebih besar 0,05, maka data analisis motivasi belajar memiliki distribusi
normal.
2. Uji Homogenitas Motivasi Belajar
Pengujian homogen motivasi siswa tertera seperti tabel berikut ini.
Tabel 6. Hasil uji homogenitas

Levene dfl df2 Sig Keterangan
Statistic
.050 1 70 .823 Homogen

Berdasarkan tabel enam menunjukkan analisis homogenitas dengan hasil
signifikansi sebesar 0,823 >0,05. Kondisi tersebut mencerminkan bahwa data
angket motivasi tergolong homogen antara kedua sampel.

3. Uji Hipotesis Motivasi Belajar
Untuk menganalisis motivasi belajar siswa, diperlukan data yang
homogen dan normal. Oleh sebab itu, pengujian hipotesis dilakukan
menggunakan uji t. Hasil uji hipotesis motivasi belajar siswa ditampilkan pada
tabel berikut.
Tabel 7. Hasil uji hipotesis
t-test for Equality of Means t

Sig. (2- Mean Sdt. Error
tailed) Difference  Difference
Motivasi Equal variances .000 3.389 .629
Belajar assumed
Equal variances .000 3.389 .629

not assumed
Nilai signifikansi sebagaimana terlihat pada tabel tujuh adalah
0,000<0,05 sehingga membuktikan adanya pengaruh yang cukup besar.
Oleh karena itu dapat dinyatakan bahwa siswa SMA Negeri 2 Kupang yang
memanfaatkan media pembelajaran Quizwhizzer berbasis Game Race dan
siswa yang menggunakan Google Formulir memiliki tingkat motivasi
belajar yang berbeda secara signifikan.
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Uji Prasyarat Korelasi Motivasi dan Hasil Belajar Siswa
1. Uji Lineritas
Untuk menentukan adakah hubungan yang linear terhadap kedua
variabel, digunakan kriteria pengambilan keputusan di mana data dianggap
memenuhi syarat linearitas apabila nilai sig > 0,05.

Tabel 8. Hasil uji linieritas

ANOVA Table
Sumof df Mean F Sig
Aquares Square
Hasil Betwee (Combine 1668.29 9 185.36 3.032 .01
Belajar*Motiva n d) 4 6 3
si Belajar groups Linearity 878.237 1 878.23 1436 .00
7 7 1
Deviation 790.056 8 98.757 1.616 .16
from 9
Linearity
Within Groups 1589.34 2 61.129
5 6
Total 3257.63 3
9 5

Pada tabel delapan, nilai signifikansi untuk linearitas yang ditunjukkan
pada bagian Deviation from Linearity adalah 0,169, yang lebih dari 0,05.
Sehingga membuktikan data memiliki hubungan yang linear, artinya
capaian hasil belajar siswa cenderung semakin tinggi sebanding dengan
meningkatnya motivasi belajar.

2. Uji Korelasi

Untuk menganalisis korelasi antara motivasi dan hasil belajar siswa,
digunakan analisis korelasi Pearson Product Moment, dengan Kriteria
bahwa hubungan dinyatakan signifikan jika nilai sig kurang dari 0,05. Hasil
pengujian ini dapat dilihat pada berikut.
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Tabel 10. Hasil uji korelasi
Motivasi Belajar Hasil Belajar

Motivasi Pearson 1 H519**
Belajar Correlation
Sig (2-tailed) .001
N 36 36
Hasil Belajar Pearson H519** 1
Correlation
Sig (2-tailed) .001
N 36 36

Pada tabel sembilan menyatakan bahwa Signifikansi motivasi dan hasil
belajar menunjukkan nilai 0,001, yang lebih kecil dari 0,05. Di mana
memperlihatkan adanya hubungan antara motivasi belajar dan hasil belajar
sesudah penggunaan media pembelajaran Quizwhizzer berbasis Game Race.

Pembahasan
Pengaruh Media Pebelajaran Quizwhizzer Berbasis Game Race pada Hasil
Belajar Siswa
Seperti telah ditunjukkan oleh peningkatan nilai rata-rata terhadap
grafik di bawah, pemanfaatan media pembelajaran Quizwhizzer berbasis Game
Race terbukti memengaruhi capaian hasil belajar.

100 86,81 80,28
80
60
37,36 39,03
40
0
Eksperimen Kontrol

B Pretest W Posttest

Gambar 1. Peningkatan Hasil Belajar.

Berdasarkan gambar satu, setelah dilakukan penerapan media
pembelajaran Quizwhizzer berbasis Game Race pada kelas eksperimen
didapatkan nilai rata-rata 86,81 dan media pembelajaran Google Formulir di
kelas kontrol didapatkan nilai rata-rata 80,28 hal tersebut menunjukkan
peningkatan capaian hasil belajar siswa. Meskipun kedua media memberikan
kontribusi terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Nilai rata-rata capaian
hasil belajar siswa di kelas eksperimen dengan menerapkan media
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pembelajaran Quizwhizzer berbasis Game Race tercatat sebesar 86,81
menunjukkan nilai yang lebih besar dibanding kelas kontrol yang
menggunakan media Google Formulir dengan rata-rata nilai sebesar 80,28.
Kondisi ini disebabkan oleh sifat media pembelajaran Quizwhizzer yang
interaktif dan menarik, yang mampu meningkatkan minat siswa selama proses
pembelajaran serta mendukung mereka untuk meraih hasil belajar yang lebih
baik. Sesuai dengan pendapat [27] media pembelajaran Quizwhizzer terdapat
berbagai jenis model permainan yang menarik sehingga membuat siswa merasa
senang, tidak membosankan dan mampu memahami materi yang dipelajari.
Selanjutnya berdasarkan hasil analisis uji t diperoleh nilai sig sebesar 0.005
yang kurang dari 0.05. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan media pembelajaran Quizwhizzer berbasis Game Race
berpengaruh pada hasil belajar.

Pengaruh Media Pembelajaran Quizwhizzer Berbasis Game Race pada
Motivasi Belajar Siswa
Sebagaimana tergambar dalam gambar berikut, nilai motivasi belajar
pada kedua kelas menandakan bahwa pemanfaatan media pembelajaran
Quizwhizzer berbasis Game Race berdampak positif dalam meningkatkan
motivasi belajar.

46,33

50 42,94

40 32,08 33,75
30
. .

0

Ekperimen Kontrol

=

® Motivasi Awal  m Motivasi Akhir

Gambar 2. Rata-rata motivasi siswa

Berdasarkan gambar dua dari penyebaran angket motivasi belajar akhir
diketahui bahwa kelas eksperimen menerapkan media pembelajaran
Quizwhizzer berbasis Game Race, sedangkan kelas kontrol menggunakan
media pembelajaran Google Formulir. Terdapat peningkatan motivasi siswa,
tercermin dari kenaikan rata-rata nilai motivasi siswa, kelas eksperimen
mendapatkan nilai 46,33, lebih besar dari kelas kontrol dengan nilai 42,94.
Meskipun kedua kelas menunjukkan kenaikan motivasi belajar siswa setelah
penerapan media pembelajaran Quizwhizzer berbasis Game Race dan Google
Formulir, tetapi motivasi belajar siswa pada kelas eksperimen meningkat
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sebesar 46,33 poin, dibandingkan dengan kelas kontrol dengan poin 42,94.
Terjadinya peningakatan motivasi belajar siswa disebabkan oleh daya tarik
siswa terhadap media pembelajaran Quizwhizzer, dimana media pembelajaran
ini menyediakan berbagai macam bentuk jenis quiz serta model permainan
yang akan membuat siswa merasa senang serta tertarik saat proses
pembelajaran berlangsung, kemudian menurut [28] menyatakan bahwa media
pembelajaran Quizwhizzer adalah sebuah media pembelajaran yang inovatif,
menyenang, menarik, tidak membosankan serta mampu untuk meningkatan
minat siswa pada proses pembelajaran. Selanjutnya analisis hasil uji t
memperlihatkan hasil signifikansi sebesar 0,000 kurang dari 0,05 sehingga
kesimpulannya penerapan media pembelajaran Quizwhizzer berbasis Game
Race memberikan pengaruh pada motivasi belajar siswa.

Pengaruh Media Pembelajaran Quizwhizzer berbasis Game Race Terhadap
Hubungan Motivasi Belajar dan Hasil Belajar Siswa.

Untuk menganalisis hubungan antara motivasi serta hasil belajar siswa
dilakukan menggunakan uji korelasi Pearson Product Moment, dengan
memperhatikan jika hasil signifikansi (2-tailed) sebesar 0,001<0,05 dimana
berdasarkan pengujian tersebut terdapat hubungan antara kedua variabel.
Penggunaan media Quizwhizzer berbasis Game Race menunjukkan adanya
korelasi sedang antara motivasi serta hasil belajar siswa, sebagaimana
tercermin dari nilai koefisien Pearson sebesar 0,519.

Grafik berikut menggambarkan pola hubungan antara motivasi belajar
dengan hasil belajar pada kelas eksperimen.

Hasil Belajar

Motivasi Belajar

Gambar 3. Hubungan motivasi dan hasil belajar di kelas eksperimen

Berdasarkan gambar tiga di atas, diperoleh sebaran titik pada plot
nampak menyebar dan tidak menunjukkan pola garis lurus yang jelas, hal ini
mengindikasikan bahwa hubungan antara motivasi belajar dan hasil belajar
tidak begitu kuat yang artinya meskipun ada kecenderungan bahwa semakin
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tinggi motivasi belajar maka hasil belajar juga akan meningkat, hubungan
tersebut tidak konsisten, karena masih banyak faktor lain yang mempengaruhi
hasil belajar. Hasil analisis menunjukkan bahwa nilai R-squared sebesar
0,270, yang berarti bahwa motivasi belajar memberikan kontribusi sebesar
27% terhadap hasil belajar. Sementara itu, sisanya sebesar 73% dipengaruhi
oleh faktor-faktor lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini.

Hubungan antara motivasi belajar dan hasil belajar pada kelas kontrol
digambarkan dalam gambar 4 berikut.

o ly=3288+1.08%] o .

Hasil Belajar

Motivasi Belajar

Gambar 4. Hubungan motivasi dan hasil belajar pada kelas kontrol

Merujuk terhadap gambar empat, diketahui bahwa nilai R-
Squared yaitu 0,087 membuktikan korelasi yang relatif lemah antara kedua
variabel yang berarti sebesar 8,7% hasil belajar dapat dijelaskan oleh motivasi
belajar, semestara 91,3% selebihnya dipengaruhi oleh berbagai faktor lain
yang tidak diteliti dalan penelitian ini.

KESIMPULAN

1.

Hasil pengujian hipotesis pertama mengungkapkan bahwa penggunaan media
pembelajaran Quizwhizzer berbasis Game Race memberikan pengaruh terhadap
hasil belajar siswa, sebagaimana ditunjukkan oleh nilai signifikansi (2-tailed)
yaitu 0,005 < 0,05.

Hasil uji hipotesis kedua juga memperlihatkan bahwa motivasi belajar siswa
secara signifikan terpengaruh oleh penggunaan media Quizwhizzer berbasis
Game Race, dibuktikan karena hasil niali sig (2-tailed) tercatat 0,000 < 0,05
Hasil Pengujian hipotesis ketiga didapatkan hasil signifikansi (2-tailed) yaitu
0,001 < 0,05 di mana memperlihatkan adanya korelasi motivasi belajar dan hasil
belajar siswa sesudah diterapkannya media pembelajaran Quizwhizzer berbasis
Game Race.
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