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MOTTO
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dikerjakannya dan mendapat (siksa) dari (kejahatan) yang di

perbuatnya”
(Q.S Al-Bagarah:286)

“Allah tidak akan mengatakan hidup ini mudah. tapi Allah
berjanji, bahwa sesungguhnya bersama kesulitan itu ada
kemudahan.”

(Q.S Al-Insyirah: 5-6)

Level Tertinggi ketenangan hidup ketika kamu telah mencapi fase.
ol g A )
“Dan aku menyerahkan urusanku kepada Allah”
(Q.S Al Ghafir:44)

“Dan bersabarlah kamu, sesungguhnya janji Allah adalah benar”
(Q.S Ar-rum:60)

Ingatlah sesibuk apapun kamu jangan tinggalkan sholatmu Nak.
(Ibu)

“ Ketika orang lain banyak yang meragukanmu, aku memilih diam
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memang tak terlihat oleh mata, tapi insyaAllah semua akan
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ABSTRAK

Mariana, Kharisma. (2025). “Pengaruh Metode Game Based Learning berbantu
Media Quizlet Live terhadap Perstasi Belajar Siswa Kelas XI pada Mata
Pelajaran Ekonomi di MA Islahiyah Kalitidu”. Skripsi. Program Studi
Pendidian Ekonomi. Fakultas Ilmu Pengetahuan Sosial. IKIP PGRI
Bojonegoro. Pembimbing I Rika Pristian Fitri Astuti, M.Pd., Pembimbing
IT Dian Ratna Puspananda, M.Pd.

Kata Kunci: Game Based Learning, Quizlet Live, Prestasi Belajar

Tujuan penelitian ini dilakukan untuk mengetahui “Pengaruh Metode
Pembelajaran Game Based Learning Berbantu media pembelajaran Quizlet Live
terhadap Prestasi belajar siswa Kelas XI pada mata pelajaran Ekonomi di MA
Islahiyah Kalitidu”. Oleh karena itu, hal ini dirasa menarik untuk dijadikan bahan
penelitian.Penelitian ini merupakan peneitian kuantitatif dengan desain one-group
pretest-posttest. Adapun responden adalah siswa kelas XI, yang terdiri dari 38
siswa dalam satu kelas. Metode pengumpulan data meliputi dokumentasi, tes, dan
observasi. Teknik analisis yang digunakan adalah teknik analisis uji normalitas
dengan uji t berpasangan (paired sample t-test). Berdasarkan hasil penelitian,
diketahui nilai Sig. sebesar 0,000. Perolehan nilai Sig. tersebut ternyata lebih kecil
dari pada nilai alpha 0,05, (0,000 < 0,05), sehingga Hj ditolak dan H; diterima.
Maka, kesimpulan uji hipotesis dalam penelitian ini adalah terdapat pengaruh
metode pembelajaran Game Based Learning berbantu Media Quizlet Live
terhadap Prestasi Belajar Siswa Kelas XI pada Mata Pelajaran Ekonomi di MA
Islahiyah Kalitidu. Kesimpulan penelitian ini adalah terdapat Pengaruh Metode
Game Based Learning berbantu Media Quizlet Live terhadap Prestasi Belajar
Siswa Kelas XI pada Mata Pelajaran Ekonomi di MA Islahiyah Kalitidu.
Kesimpulan tersebut diambil karena perolehan nilai Sig. lebih kecil daripada nilai
alpha (0,000 < 0,05), sehingga Hj ditolak dan H, diterima.
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ABSTRACT

Mariana, Kharisma. (2025). “The Effect of Game Based Learning Method
Assisted by Quizlet Live Media on Student Learning Achievement of
Grade XI in Economics Subject at MA Islahiyah Kalitidu”. Thesis.
Economic Education Study Program. Faculty of Social Education
Sciences. IKIP PGRI Bojonegoro. Advisor | Rika Pristian Fitri Astuti,
M.Pd., Advisor Il Dian Ratna Puspananda, M.Pd.

Keywords: Game Based Learning, Quizlet Live, Learning Achievement.

The purpose of this study was to determine "The Effect of Game Based Learning
Method Assisted by Quizlet Live Learning Media on the Learning Achievement
of Class XI Students in Economics Subjects at MA Islahiyah Kalitidu. Therefore,
this is considered interesting to be used as research material. This research is a
quantitative research with one-group pretest-posttest design. The respondents are
students of grade XIl, consisting of 38 students in one class. Data collection
methods include documentation, tests, and observations. The analysis technique
used is the normality test analysis technique with a paired t-test. Based on the
results of the study, it is known that the Sig. value is 0.000. The Sig. value
obtained is smaller than the alpha value of 0.05, (0.000 <0.05), so HO is rejected
and H1 is accepted. Thus, the conclusion of the hypothesis test in this study is that
there is an influence of the Game Based Learning method assisted by Quizlet Live
Media on the Learning Achievement of Class XI Students in the Economics
Subject at MA Islahiyah Kalitidu. The conclusion of this study is that there is an
Influence of the Game Based Learning Method assisted by Quizlet Live Media on
the Learning Achievement of Grade XI Students in Economics Subjects at MA
Islahiyah Kalitidu. This conclusion was drawn because the Sig. value was smaller
than the alpha value (0.000 <0.05), so HO was rejected and H1 was accepted.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pada era 4.0 ini, akses komunikasi terbuka secara luas di
seluruh penjuru dunia. Hal ini tidak hanya memengaruhi
perkembangan sosial ekonomi, tetapi juga berdampak signifikan pada
bidang pendidikan. Baik guru maupun dosen, serta siswa dan
mahasiswa, kini berada dalam konteks post-truth dan disrupsi, yang
merupakan konsekuensi dari era 4.0 ini menunjukkan bahwa banyak
perubahan baru telah terjadi dalam kehidupan manusia, baik secara
virtual maupun nyata. Oleh karena itu, manusia perlu beradaptasi
dengan berbagai perubahan tersebut. Perubahan yang dimaksud
dalam konteks pendidikan dapat dilihat dari semakin meluasnya
penggunaan sumber terbuka sebagai sarana pembelajaran (Rusydiyah,
E. F., 2019). Pernyataan ini menegaskan bahwa kemajuan teknologi
telah memfasilitasi interaksi antarindividu melalui berbagai media.
Dalam proses pembelajaran, penting bagi kita untuk beradaptasi agar
dapat memahami teknologi dengan baik.

Metode pembelajaran yang tepat dapat membantu guru
menyelesaikan tugas pembelajaran. Untuk siswa, penerapan model
pembelajaran yang tepat dapat memberikan kesempatan yang luas
untuk  berpartisipasi  aktif dalam  kegiatan = pembelajaran,

meningkatkan pemahaman siswa tentang materi yang diajarkan,



menumbuhkan semangat belajar, menumbuhkan keinginan untuk
mengikuti pembelajaran secara menyeluruh, dan meningkatkan
pemahaman mereka tentang kemampuan mereka sendiri (Chamalah
dkk., 2018).

Sebagaimana diungkapkan oleh Nurfadhillah (2021:13),
media pembelajaran berperan sebagai jembatan komunikasi antara
peserta didik dan pendidik. Diharapkan, media ini dapat
meningkatkan kegiatan belajar sehingga suasana menjadi lebih
dinamis dan menarik. Dengan menggunakan media pembelajaran
yang inovatif, peserta didik diharapkan dapat lebih bersemangat dan
antusias dalam belajar. Selain itu, penyampaian materi pun akan
menjadi lebih jelas dan mudah dipahami. Media pembelajaran
memiliki peran penting dalam menarik perhatian peserta didik, yang
pada gilirannya dapat meningkatkan motivasi belajar mereka. Selain
itu, media ini menciptakan interaksi langsung antara peserta didik dan
lingkungan, serta memberikan kesempatan bagi mereka untuk belajar
secara mandiri sesuai dengan kemampuan dan minat masing-masing.

Sebagaimana diungkapkan oleh Havifah (2022:103),
penggunaan media digital dalam kegiatan belajar mengajar membawa
dampak positif, menjadikan proses belajar lebih menarik dan
interaktif. Pembelajaran dapat dilakukan kapan saja, dan penggunaan
media yang tepat dapat mempengaruhi sikap positif siswa terhadap
materi yang dipelajari. Agar media pembelajaran dapat memberikan

manfaat optimal, pendidik perlu memahami kebutuhan belajar dan



mengidentifikasi kendala yang dihadapi siswa. Dalam hal ini,
pendidik berperan sebagai penggagas kreativitas dalam pembelajaran,
yaitu dengan menciptakan dan memanfaatkan media secara efektif,
efisien, dan menyenangkan bagi siswa.

Penerapan metode pembelajaran yang efektif sangat penting
untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Salah satu pendekatan yang
semakin populer adalah Game Based Learning (GBL), yang
mengintegrasikan elemen permainan ke dalam proses belajar. Metode
ini tidak hanya menjadikan pembelajaran lebih menarik, tetapi juga
dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa sehingga
pengalaman pembelajaran menjadi lebih menarik dan tidak
membosankan. Oleh karena itu Salah satu alasan mengapa Game
Based Learning efektif adalah karena ia menciptakan lingkungan
belajar yang lebih dinamis dan partisipatif. Menurut Magdalena dkk,
(2020) kemandirian belajar dapat diartikan sebagai kemampuan
individu untuk mengatur dirinya sendiri dalam proses belajar.
Pendidikan juga merupakan salah satu pilar utama dalam
pembangunan suatu bangsa.

Penggunaan media seperti Quizlet Live dalam Game Based
Learning memberikan dimensi baru, memungkinkan siswa
berinteraksi secara aktif selama proses pembelajaran. Wibawa dkk,
(2021) menjelaskan bahwa metode pembelajaran berbasis permainan
adalah sebuah pendekatan yang selaras dengan materi ajar, didukung

oleh teknologi, dan memungkinkan peserta didik untuk melihat



pencapaian mereka setelah menyelesaikan kuis. Siswa tidak hanya
menjadi penerima informasi, tetapi juga terlibat aktif dalam proses
pembelajaran. Dengan menggunakan Quizlet Live, siswa dapat
berkompetisi dalam kelompok, yang mendorong kerja sama dan
komunikasi di antara mereka. Quizlet Live, sebagai media
pembelajaran, menyediakan berbagai fitur interaktif seperti flashcard,
kuis, dan permainan yang dirancang untuk memudahkan siswa dalam
memahami materi. Fitur-fitur ini mendorong keterlibatan aktif siswa
dalam proses belajar, sehingga meningkatkan partisipasi mereka di
kelas. Selain itu, penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Quizlet
dalam model pembelajaran kooperatif dapat menghasilkan
peningkatan yang signifikan dalam hasil belajar, jika dibandingkan
dengan metode konvensional.

Hal ini berpengaruh signifikan terhadap pola pikir dan
kreativitas peserta didik. Setiap pendidik seharusnya mempersiapkan
media pembelajaran yang tepat. Menurut Rosanaya (2020:2), terdapat
berbagai teori dan teknologi yang dapat digunakan untuk menyajikan
media pembelajaran secara beragam. Fungsi media pembelajaran
adalah untuk menyampaikan informasi dengan cara yang jelas,
sehingga dapat meningkatkan hasil belajar. Selain itu, media
pembelajaran juga merupakan elemen penting dalam proses
pembelajaran yang mencakup materi ajar dan fasilitas pendukung
lainnya. Namun secara keseluruhan, penggabungan metode Game

Based Learning dengan media Quizlet Live memiliki potensi yang



signifikan untuk meningkatkan prestasi belajar siswa. Penelitian
menunjukkan bahwa pendekatan ini tidak hanya efektif dalam
memperbaiki hasil akademik, tetapi juga berkontribusi pada
peningkatan motivasi dan keterampilan sosial siswa. Oleh karena itu,
mengintegrasikan teknologi pendidikan seperti Quizlet ke dalam
metode pengajaran tradisional dapat menjadi langkah strategis untuk
meningkatkan kualitas pendidikan di sekolah.

Sebagaimana diungkapkan oleh Nurfadhillah (2021:13),
media pembelajaran berperan sebagai jembatan komunikasi antara
peserta didik dan pendidik. Diharapkan, media ini dapat
meningkatkan kegiatan belajar sehingga suasana menjadi lebih
dinamis dan menarik. Dengan menggunakan media pembelajaran
yang inovatif, peserta didik diharapkan dapat lebih bersemangat dan
antusias dalam belajar. Selain itu, penyampaian materi pun akan
menjadi lebih jelas dan mudah dipahami.

Salah satu aspek yang tidak kalah penting dalam prestasi
belajar adalah kemampuan siswa untuk mengatur pembelajaran
mereka sendiri, yang dikenal sebagai pembelajaran mandiri. Menurut
Ahdar, (2019) Prestasi belajar merupakan indikator kunci dalam
menilai keberhasilan pendidikan siswa. Beberapa peneliti mengatakan
bahwa ada beberapa faktor, seperti motivasi, dukungan keluarga, dan
metode pengajaran yang efektif, memiliki kontribusi yang signifikan
terhadap prestasi akademik. Dengan memahami faktor-faktor ini, para

pendidik dapat merancang strategi yang lebih baik untuk



meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian ini menunjukkan bahwa
siswa yang menguasai keterampilan belajar mandiri cenderung
mencapai hasil akademik yang lebih baik, karena mereka mampu
mengelola waktu dan sumber daya mereka dengan lebih efisien. Oleh
karena itu, sangat penting bagi para pendidik untuk mengintegrasikan
teknik pembelajaran mandiri ke dalam kurikulum guna mendukung
perkembangan akademik siswa secara komprehensif.

Keberhasilan Game Based Learning (GBL) dan Quizlet Live
dalam meningkatkan prestasi belajar dapat dipahami melalui teori
motivasi belajar. Ketika siswa terlibat dalam aktivitas yang
menyenangkan dan menantang, mereka cenderung merasa lebih
termotivasi untuk belajar. siswa biasanya lebih terbuka untuk berbagi
ide dan berdiskusi satu sama lain. Hal ini sangat krusial dalam
konteks pembelajaran kolaboratif, di mana interaksi sosial dapat
memperkaya pengalaman belajar mereka. model pembelajaran
berbasis permainan tidak hanya mampu meningkatkan hasil
akademik, tetapi juga mengembangkan keterampilan sosial siswa.
(Luhsasi & Permatasari, 2020) menyatakan integrasi permainan
dalam pembelajaran dapat menarik minat peserta didik dalam
memahami materi dan efektif digunakan sebagai media latihan
mandiri.

Secara umum, media memiliki peranan penting dalam proses
pembelajaran, yakni memfasilitasi interaksi antara pendidik dan

peserta didik, sehingga pembelajaran menjadi lebih teratur dan



efektif. Menurut Kustandi (2020:20), salah satu fungsi utama media
pembelajaran adalah memperjelas penyajian materi, yang pada
gilirannya dapat meningkatkan hasil belajar. Hasil belajar ini
merupakan indikator keberhasilan dalam menjalani proses belajar
mengajar.

Namun, seringkali kita melihat banyak siswa yang tidak
memperhatikan guru saat sedang menjelaskan materi. Sebagian dari
mereka tampak terfokus pada kegiatan masing-masing dan tidak
memberikan respons terhadap rangsangan yang diberikan oleh
pendidik. Hal ini mencerminkan rendahnya tingkat keterlibatan dalam
proses belajar, yang pada gilirannya berdampak negatif pada hasil
belajar mereka.

Berdasarkan observasi yang dilakukan oleh peneliti pada hari
senin tanggal 09 Desember 2024 di MA Islahiyah Kalitidu,
ditemukan bahwa terdapat penurunan antusiasme siswa dalam proses
belajar di kelas, terutama pada mata pelajaran Ekonomi di kelas XI
IPS. Meskipun sekolah telah menyediakan berbagai media teknologi
untuk mendukung aktivitas pembelajaran, penggunaan fasilitas
tersebut oleh guru masih kurang optimal. Akibatnya, hasil belajar
siswa tidak mencapai potensi maksimal, terlihat dari nilai akademis
mereka yang masih tergolong rendah. Selain itu, saat beberapa dari
mereka diminta untuk menyampaikan kembali materi yang telah
diajarkan, mereka kesulitan menjelaskan materinya secara utuh dan

benar.



Dari penilaian Assasement Sumatif, sebanyak 38 siswa rata-
rata siswa masih memiliki nilai yang berada dibawah KKM, dapat
dilihat bahwa nilai UAS semester ganjil kelas XI terdapat 12 anak
memiliki nilai dibawah KKM yaitu rata-rata nilainya masih
mendapatkan 60.

Kondisi belajar siswa seperti di atas, dibenarkan oleh salah
satu guru yang mengajar pelajaran Ekonomi di MA Islahiyah
Kalitidu Bojonegoro yang mengatakan bahwa guru yang
bersangkutan = mengalami  kesulitan = dalam  menumbuhkan
ketertarikannya saat belajar pelajaran tersebut di kelas, sehingga
banyak dari mereka yang kurang memperhatikan dan tidak
konsentrasi dalam belajar di kelas. Hal semacam ini menyebabkan
ketidaktuntasan materi yang diajarkan oleh guru tersebut.

Oleh karena itu, untuk mengatasi permasalahan tersebut,
penerapan metode pembelajaran Game Based Learning berbantu
media Quizlet Live dapat diterapkan, karena dalam metode
pembelajaran Game Based Learning berbantu meda Quizlet Live
siswa di bagi beberapa kelompok oleh guru lalu siswa di berikan
beberapa materi acak untuk disusun di depan kelas bersama
kelompoknya. sebelum memulai game tersebut siswa membuat
rangkuman atas materi yang diberikan guru, sehingga ketika di kelas
siswa sudah memiliki bekal untuk mempelajari materi yang akan

diberikan oleh guru.



Dengan memanfaatkan jaringan internet, siswa dapat
mengakses media Quizlet Live secara gratis melalui komputer atau
smartphone, kapan saja dan di mana saja. Media ini menawarkan
berbagai fitur canggih yang dapat mendukung proses pembelajaran.
Melalui Quizlet Live, guru dapat menyampaikan materi ajar dalam
bentuk kuis, sekaligus memberikan penjelasan tentang topik yang
sedang diajarkan. Siswa diminta untuk menjawab soal-soal yang telah
disusun, dan hasilnya akan dinilai. Oleh karena itu, penerapan metode
pembelajaran Game Based Learning dapat dioptimalkan dengan
bantuan Quizlet Live , yang menyediakan fitur menarik dan dapat
diakses oleh siswa tanpa biaya.

Dengan melihat fenomena di atas, peneliti berinisiatif untuk
mengangkat permasalahan tersebut ke dalam bentuk penelitian ilmiah
dengan judul “ Pengaruh Metode Game Based Learning berbantu
Media Quizlet Live terhadap prestasi belajar siswa Kelas XI pada

Mata Pelajaran Ekonomi di MA Islahiyah Kalitidu”.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan Latar Belakang Masaah di atas maka Rumusan
Masalah Dalam Penelitian ini adalah “ Apakah terdapat pengaruh
metode pembelajaran game based learning berbantu media quizlet
live terhadap prestasi belajar siswa kelas XI pada mata pelajaran

ekonomi di MA Islahiyah Kalitidu. ?
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C. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini dilakukan untuk mengetahui “ Pengaruh
Metode Pembelajaran  Game Based Learning Berbantu media
pembelajaran Quizlet Live terhadap Prestasi belajar siswa Kelas XI
pada mata pelajaran Ekonomi di MA Islahiyah Kalitidu. ”
D. Manfaat Penelitian
Berdasarkan tujuan penelitian di atas, terdapat 2 manfaat
penelitian yaitu penelitian teoristis dan penelitian praktis sebagai
berikut :
1. Manfaat Teoritis
Dengan memberikan bukti empiris mengenai Pengaruh
Metode Game Based Learning berbantu Media Quizlet Live,
penelitian ini dapat Peningkatan Kemandirian Belajar Siswa yang
terlibat dalam pembelajaran berbasis permainan cenderung lebih
mandiri dan proaktif dalam mencari informasi dan menyelesaikan
tugas.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Siswa
Metode Game Based Learning yang Berbantu Media
Quizlet Live terbukti mampu meningkatkan motivasi siswa
dalam proses belajar. Dengan adanya elemen permainan, siswa
menjadi lebih terlibat dan antusias, yang pada akhirnya

berkontribusi pada peningkatan hasil belajar mereka.
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b. Bagi Guru
Pemanfaatan media Quizlet Live memberikan
kesempatan bagi guru untuk mengimplementasikan metode
pengajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan. Dengan
demikian, guru dapat menyampaikan materi dengan cara yang
lebih menarik, yang pada gilirannya dapat mengurangi rasa
bosan siswa dan meningkatkan efektivitas  proses
pembelajaran.
c. Bagi Sekolah
Dengan adanya penelitian ini, sekolah dapat
mengimplementasikan metode Game Based Learning di setiap
kelas, yang dapat berkontribusi pada peningkatan prestasi
akademik siswa secara keseluruhan. Melalui penggunaan
media seperti Quizlet Live sekolah memiliki kesempatan untuk
menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis dan
responsif terhadap kebutuhan siswa.
d. Bagi Peneliti
Manfaat bagi peneliti terletak pada penyediaan fondasi
yang kuat untuk penelitian selanjutnya, yang bertujuan untuk
menggali lebih dalam mengenai efektivitas metode Game
Based Learning serta pemanfaatan teknologi dalam
pendidikan. Temuan ini dapat dijadikan referensi bagi peneliti
lainnya untuk lebih lanjut mengeksplorasi inovasi dalam
proses pembelajaran dan dampaknya terhadap hasil belajar di

berbagai konteks pendidikan.
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E. Definisi Operasional

1.

2.

3.

Metode Game Based Learning (GBL)

Pendekatan pembelajaran ini memanfaatkan permainan
sebagai sarana untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi
siswa dalam proses belajar.

Media Quizlet Live

Aplikasi berbasis web yang memungkinkan siswa
berpartisipasi dalam permainan pembelajaran secara langsung.
Media ini dirancang untuk meningkatkan interaksi di antara siswa
dan memperdalam pemahaman mereka terhadap materi pelajaran
ekonomi melalui kuis interaktif.

Metode Game Based Learning berbantu Media Quizlet Live

Sebuah Pembelajaran berbasis permainan Game Based
Learning merupakan metode yang menggunakan elemen-elemen
permainan untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa.
Salah satu alat yang mendukung pendekatan ini adalah Quizlet
Live, yang memungkinkan siswa untuk berkolaborasi dalam
permainan interaktif, sehingga mereka dapat memahami materi

pelajaran dengan lebih baik.
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4. Prestasi Belajar
Prestasi belajar didefinisikan sebagai hasil yang diperoleh
siswa setelah mengikuti proses pembelajaran, yang dapat diukur
melalui nilai atau skor yang didapat dalam evaluasi atau ujian.
Dalam penelitian ini, prestasi belajar akan diukur dengan

menggunakan tes hasil belajar yang telah disusun sebelumnya



