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MOTTO  

“Allah tidak akan membebani seseorang melainkan sesuai dengan 

kesanggupannya dia mendapat (Pahala) dari (kebijakan) yang 

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

perbuatnya” 

(Q.S Al-Baqarah: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. 

أوَ فَُ ضَ و وُ أ  فو ىفلوإ ضورْمف هِ  

“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 

dan membuktikan. Ketika lelah mulai terasa, aku ingat wajah 

orang tuaku. Maka skripsi ini bukan hanya sekedar karya ilmiah, 

tetapi bentuk pembuktian kepada dunia dan persembahan kepada 

bapak dan ibu dengan izin dan pertolongan Allah. Jalur langit 

memang tak terlihat oleh mata, tapi insyaAllah semua akan 

tertata” 
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ABSTRAK  

Mariana,و Kharisma.و و.(2025) “Pengaruhو Metodeو Game Based Learningو berbantuو

Mediaو Quizlet Liveو terhadapوPerstasiو BelajarوSiswaوKelasو XIو padaوMataو

Pelajaranو Ekonomiو diو MAو Islahiyahو Kalitidu”.و Skripsi.و Programو Studiو

Pendidianو Ekonomi.و Fakultasو Ilmuو Pengetahuanو Sosial.و IKIPو PGRIو

Bojonegoro.وPembimbingوIوRikaوPristianوFitriوAstuti,وM.Pd.,وPembimbingو

IIوDianوRatnaوPuspananda,وM.Pd. 

Kata Kunci:وGame Based Learning, Quizlet Live,وPrestasiوBelajar 

Tujuanو penelitianو iniو dilakukanو untukو mengetahuiو “Pengaruhو Metodeو

PembelajaranووGame Based LearningوBerbantuوmediaوpembelajaranوQuizlet Liveو

terhadapو Prestasiو belajarو siswaو Kelasو XIو padaو mataو pelajaranو Ekonomiو diو MAو

IslahiyahوKalitidu”.وOlehوkarenaوitu,وhalوiniوdirasaوmenarikوuntukوdijadikanوbahanو

penelitian.Penelitianوiniوmerupakanوpeneitianوkuantitatifوdenganوdesainوone-groupو

pretest-posttest.وAdapunو respondenو adalahو siswaو kelasو XI,و yangو terdiriو dariو و38

siswaوdalamوsatuوkelas.وMetodeوpengumpulanوdataوmeliputiوdokumentasi,وtes,وdanو

observasi.و Teknikو analisisو yangو digunakanو adalahو teknikو analisisو ujiو normalitasو

denganو ujiو tو berpasanganو (paired sample t-test).و Berdasarkanو hasilو penelitian,و

diketahuiوnilaiوSig.وsebesarو.0,000وPerolehanوnilaiوSig.وtersebutوternyataوlebihوkecilو

dariوpadaوnilaiو alphaو,0,05و و,(0,05و>و0,000) sehinggaوH0و ditolakوdanوH1و diterima.و

Maka,و kesimpulanو ujiو hipotesisو dalamو penelitianو iniو adalahو terdapatو pengaruhو

metodeو pembelajaranو Game Based Learningو berbantuو Mediaو Quizlet Liveو

terhadapو Prestasiو Belajarو Siswaو Kelasو XIو padaو Mataو Pelajaranو Ekonomiو diو MAو

Islahiyahو Kalitidu.و Kesimpulanو penelitianو iniو adalahو terdapatو Pengaruhو Metodeو

Game Based Learningو berbantuو Mediaو Quizlet Liveو terhadapو Prestasiو Belajarو

Siswaو Kelasو XIو padaو Mataو Pelajaranو Ekonomiو diو MAو Islahiyahو Kalitidu.و

KesimpulanوtersebutوdiambilوkarenaوperolehanوnilaiوSig.وlebihوkecilوdaripadaوnilaiو

alphaو,(0,05و>و0,000)وsehinggaوH0وditolakوdanوH1وditerima. 
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ABSTRACT 

Mariana,و Kharisma.و و.(2025) “Theو Effectو ofو Gameو Basedو Learningو Methodو

Assisted by Quizlet Live Media on Student Learning Achievement of 

Gradeو XIو inو Economicsو Subjectو atو MAو Islahiyahو Kalitidu”.و Thesis.و

Economic Education Study Program. Faculty of Social Education 

Sciences. IKIP PGRI Bojonegoro. Advisor I Rika Pristian Fitri Astuti, 

M.Pd., Advisor II 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 XI, 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 H0 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 H0 was rejected and H1 was accepted. 
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BAB I  

PENDAHULUAN  

 

A. Latar Belakang Masalah  

Padaو eraو و4.0 ini,و aksesو komunikasiو terbukaو secaraو luasو diو

seluruhو penjuruو dunia.و Halو iniو tidakو hanyaو memengaruhiو

perkembanganوsosialوekonomi,وtetapiوjugaوberdampakوsignifikanوpadaو

bidangو pendidikan.و Baikو guruو maupunو dosen,و sertaو siswaو danو

mahasiswa,و kiniو beradaو dalamوkonteksوpost-truthو danوdisrupsi,و yangو

merupakanوkonsekuensiوdariوeraو4.0وiniوmenunjukkanوbahwaوbanyakو

perubahanو baruو telahو terjadiو dalamو kehidupanو manusia,و baikو secaraو

virtualو maupunو nyata.و Olehو karenaو itu,و manusiaو perluو beradaptasiو

denganو berbagaiو perubahanو tersebut.و Perubahanو yangو dimaksudو

dalamو konteksو pendidikanو dapatو dilihatو dariو semakinو meluasnyaو

penggunaanوsumberوterbukaوsebagaiوsaranaوpembelajaranو(Rusydiyah,و

E.وF.,و وPernyataanو.(2019 iniوmenegaskanوbahwaوkemajuanو teknologiو

telahو memfasilitasiو interaksiو antarindividuو melaluiو berbagaiو media.و

Dalamوprosesوpembelajaran,وpentingوbagiوkitaوuntukوberadaptasiوagarو

dapatوmemahamiوteknologiوdenganوbaik. 

Metodeو pembelajaranو yangو tepatو dapatو membantuو guruو

menyelesaikanو tugasو pembelajaran.و Untukو siswa,و penerapanو modelو

pembelajaranو yangو tepatو dapatو memberikanو kesempatanو yangو luasو

untukو berpartisipasiو aktifو dalamو kegiatanو pembelajaran,و

meningkatkanوpemahamanوsiswaوtentangوmateriوyangوdiajarkan,و



2 
 

 
 

menumbuhkanو semangatو belajar,و menumbuhkanو keinginanو untukو

mengikutiو pembelajaranو secaraو menyeluruh,و danو meningkatkanو

pemahamanو merekaو tentangو kemampuanو merekaو sendiriو (Chamalahو

dkk.,2018و). 

Sebagaimanaو diungkapkanو olehو Nurfadhillahو و,(2021:13)

mediaو pembelajaranو berperanو sebagaiو jembatanو komunikasiو antaraو

pesertaو didikو danو pendidik.و Diharapkan,و mediaو iniو dapatو

meningkatkanو kegiatanو belajarو sehinggaو suasanaو menjadiو lebihو

dinamisو danو menarik.و Denganو menggunakanو mediaو pembelajaranو

yangو inovatif,وpesertaوdidikوdiharapkanوdapatو lebihوbersemangatوdanو

antusiasو dalamو belajar.و Selainو itu,و penyampaianو materiو punو akanو

menjadiو lebihو jelasو danو mudahو dipahami.و Mediaو pembelajaranو

memilikiوperanوpentingوdalamوmenarikوperhatianوpesertaوdidik,وyangو

padaوgilirannyaوdapatوmeningkatkanوmotivasiوbelajarوmereka.وSelainو

itu,وmediaوiniوmenciptakanوinteraksiوlangsungوantaraوpesertaوdidikوdanو

lingkungan,وsertaوmemberikanوkesempatanوbagiوmerekaوuntukوbelajarو

secaraوmandiriوsesuaiوdenganوkemampuanوdanوminatوmasing-masing. 

Sebagaimanaو diungkapkanو olehو Havifahو و,(2022:103)

penggunaanوmediaوdigitalوdalamوkegiatanوbelajarوmengajarوmembawaو

dampakو positif,و menjadikanو prosesو belajarو lebihو menarikو danو

interaktif.وPembelajaranوdapatوdilakukanوkapanوsaja,وdanوpenggunaanو

mediaو yangو tepatو dapatو mempengaruhiو sikapو positifو siswaو terhadapو

materiو yangو dipelajari.وAgarوmediaو pembelajaranو dapatوmemberikanو

manfaatو optimal,و pendidikو perluو memahamiو kebutuhanو belajarو danو
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mengidentifikasiو kendalaو yangو dihadapiو siswa.و Dalamو halو ini,و

pendidikوberperanوsebagaiوpenggagasوkreativitasوdalamوpembelajaran,و

yaituو denganو menciptakanو danو memanfaatkanو mediaو secaraو efektif,و

efisien,وdanوmenyenangkanوbagiوsiswa. 

Penerapanو metodeو pembelajaranو yangو efektifو sangatو pentingو

untukوmeningkatkanوkualitasوpendidikan.وSalahوsatuوpendekatanوyangو

semakinو populerو adalahو Game Based Learning (GBL),و yangو

mengintegrasikanوelemenوpermainanوkeوdalamوprosesوbelajar.وMetodeو

iniو tidakو hanyaو menjadikanو pembelajaranو lebihو menarik,و tetapiو jugaو

dapatو meningkatkanو motivasiو danو hasilو belajarو siswaو sehinggaو

pengalamanو pembelajaranو menjadiو lebihو menarikو danو tidakو

membosankan.و Olehو karenaو ituو Salahو satuو alasanو mengapaو Game 

Based Learningو efektifو adalahو karenaو iaو menciptakanو lingkunganو

belajarوyangوlebihوdinamisوdanوpartisipatif.ووMenurutوMagdalenaوdkk,و

و(2020) kemandirianو belajarو dapatو diartikanو sebagaiو kemampuanو

individuو untukو mengaturو dirinyaو sendiriو dalamو prosesو belajar.و

Pendidikanو jugaو merupakanو salahو satuو pilarو utamaو dalamو

pembangunanوsuatuوbangsa. 

Penggunaanو mediaو sepertiو Quizlet Liveو dalamو Game Based 

Learningو memberikanو dimensiو baru,و memungkinkanو siswaو

berinteraksiو secaraو aktifو selamaو prosesو pembelajaran.و Wibawaو dkk,و

وpermainanوberbasisوpembelajaranوmetodeوbahwaوmenjelaskanو(2021)

adalahوsebuahوpendekatanوyangوselarasوdenganوmateriوajar,وdidukungو

olehو teknologi,و danو memungkinkanو pesertaو didikو untukو melihatو



4 
 

 
 

pencapaianو merekaو setelahو menyelesaikanو kuis.و Siswaو tidakو hanyaو

menjadiو penerimaو informasi,و tetapiو jugaو terlibatو aktifو dalamو prosesو

pembelajaran.و Denganو menggunakanو Quizlet Live,و siswaو dapatو

berkompetisiو dalamو kelompok,و yangو mendorongو kerjaو samaو danو

komunikasiو diو antaraو mereka.و Quizlet Live,و sebagaiو mediaو

pembelajaran,وmenyediakanوberbagaiوfiturوinteraktifوsepertiوflashcard,و

kuis,وdanوpermainanوyangوdirancangوuntukوmemudahkanوsiswaوdalamو

memahamiوmateri.وFitur-fiturو iniوmendorongوketerlibatanوaktifو siswaو

dalamو prosesو belajar,و sehinggaو meningkatkanو partisipasiو merekaو diو

kelas.وSelainوitu,وpenelitianوmenunjukkanوbahwaوpenggunaanوQuizlet 

dalamو modelو pembelajaranو kooperatifو dapatو menghasilkanو

peningkatanو yangو signifikanو dalamو hasilو belajar,و jikaو dibandingkanو

denganوmetodeوkonvensional. 

Halو iniو berpengaruhو signifikanو terhadapو polaو pikirو danو

kreativitasوpesertaوdidik.وSetiapوpendidikوseharusnyaوmempersiapkanو

mediaوpembelajaranوyangوtepat.وMenurutوRosanayaو,(2020:2)وterdapatو

berbagaiوteoriوdanوteknologiوyangوdapatوdigunakanوuntukوmenyajikanو

mediaو pembelajaranو secaraو beragam.و Fungsiو mediaو pembelajaranو

adalahو untukو menyampaikanو informasiو denganو caraو yangو jelas,و

sehinggaو dapatو meningkatkanو hasilو belajar.و Selainو itu,و mediaو

pembelajaranو jugaو merupakanو elemenو pentingو dalamو prosesو

pembelajaranو yangو mencakupو materiو ajarو danو fasilitasو pendukungو

lainnya.و Namunو secaraو keseluruhan,و penggabunganو metodeو Game 

Based Learningو denganو mediaو Quizlet Live memilikiو potensiو yangو
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signifikanو untukو meningkatkanو prestasiو belajarو siswa.و Penelitianو

menunjukkanو bahwaو pendekatanو iniو tidakو hanyaو efektifو dalamو

memperbaikiو hasilو akademik,و tetapiو jugaو berkontribusiو padaو

peningkatanوmotivasiوdanوketerampilanوsosialوsiswa.وOlehوkarenaوitu,و

mengintegrasikanو teknologiو pendidikanو sepertiو Quizlet keو dalamو

metodeوpengajaranوtradisionalوdapatوmenjadiو langkahوstrategisوuntukو

meningkatkanوkualitasوpendidikanوdiوsekolah. 

Sebagaimanaو diungkapkanو olehو Nurfadhillahو و,(2021:13)

mediaو pembelajaranو berperanو sebagaiو jembatanو komunikasiو antaraو

pesertaو didikو danو pendidik.و Diharapkan,و mediaو iniو dapatو

meningkatkanو kegiatanو belajarو sehinggaو suasanaو menjadiو lebihو

dinamisو danو menarik.و Denganو menggunakanو mediaو pembelajaranو

yangو inovatif,وpesertaوdidikوdiharapkanوdapatو lebihوbersemangatوdanو

antusiasو dalamو belajar.و Selainو itu,و penyampaianو materiو punو akanو

menjadiوlebihوjelasوdanوmudahوdipahami. 

Salahو satuو aspekو yangو tidakو kalahو pentingو dalamو prestasiو

belajarو adalahو kemampuanو siswaو untukو mengaturو pembelajaranو

merekaوsendiri,وyangوdikenalوsebagaiوpembelajaranوmandiri.وMenurutو

Ahdar,و و(2019) Prestasiو belajarو merupakanو indikatorو kunciو dalamو

menilaiوkeberhasilanوpendidikanوsiswa.وBeberapaوpenelitiوmengatakanو

bahwaوadaوbeberapaوfaktor,وsepertiوmotivasi,وdukunganوkeluarga,وdanو

metodeوpengajaranوyangوefektif,وmemilikiوkontribusiوyangوsignifikanو

terhadapوprestasiوakademik.وDenganوmemahamiوfaktor-faktorوini,وparaو

pendidikو dapatو merancangو strategiو yangو lebihو baikو untukو
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meningkatkanوhasilوbelajarوsiswa.وPenelitianوiniوmenunjukkanوbahwaو

siswaو yangو menguasaiو keterampilanو belajarو mandiriو cenderungو

mencapaiو hasilو akademikو yangو lebihو baik,و karenaو merekaو mampuو

mengelolaوwaktuوdanوsumberوdayaوmerekaوdenganوlebihوefisien.وOlehو

karenaوitu,وsangatوpentingوbagiوparaوpendidikوuntukوmengintegrasikanو

teknikو pembelajaranو mandiriو keو dalamو kurikulumو gunaو mendukungو

perkembanganوakademikوsiswaوsecaraوkomprehensif. 

KeberhasilanوGame Based Learningو (GBL)وdanو Quizlet Liveو

dalamو meningkatkanو prestasiو belajarو dapatو dipahamiو melaluiو teoriو

motivasiو belajar.و Ketikaو siswaو terlibatو dalamو aktivitasو yangو

menyenangkanو danو menantang,و merekaو cenderungو merasaو lebihو

termotivasiوuntukوbelajar.وsiswaوbiasanyaوlebihوterbukaوuntukوberbagiو

ideو danو berdiskusiو satuو samaو lain.و Halو iniو sangatو krusialو dalamو

konteksو pembelajaranو kolaboratif,و diو manaو interaksiو sosialو dapatو

memperkayaو pengalamanو belajarو mereka.و modelو pembelajaranو

berbasisو permainanو tidakو hanyaو mampuو meningkatkanو hasilو

akademik,و tetapiو jugaو mengembangkanو keterampilanو sosialو siswa.و

(Luhsasiو و& Permatasari,و و(2020 menyatakanو integrasiو permainanو

dalamو pembelajaranو dapatو menarikو minatو pesertaو didikو dalamو

memahamiو materiو danو efektifو digunakanو sebagaiو mediaو latihanو

mandiri.و 

Secaraوumum,وmediaوmemilikiوperananوpentingوdalamوprosesو

pembelajaran,و yakniو memfasilitasiو interaksiو antaraو pendidikو danو

pesertaو didik,و sehinggaو pembelajaranو menjadiو lebihو teraturو danو
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efektif.وMenurutوKustandiو و,(2020:20) salahو satuو fungsiو utamaوmediaو

pembelajaranو adalahو memperjelasو penyajianو materi,و yangو padaو

gilirannyaو dapatو meningkatkanو hasilو belajar.و Hasilو belajarو iniو

merupakanو indikatorو keberhasilanو dalamو menjalaniو prosesو belajarو

mengajar. 

Namun,و seringkaliو kitaو melihatو banyakو siswaو yangو tidakو

memperhatikanو guruو saatو sedangو menjelaskanو materi.و Sebagianو dariو

merekaو tampakو terfokusو padaو kegiatanو masing-masingو danو tidakو

memberikanو responsو terhadapو rangsanganو yangو diberikanو olehو

pendidik.وHalوiniوmencerminkanوrendahnyaوtingkatوketerlibatanوdalamو

prosesو belajar,و yangو padaو gilirannyaو berdampakو negatifو padaو hasilو

belajarوmereka. 

Berdasarkanوobservasiوyangوdilakukanوolehوpenelitiوpadaوhariو

seninو tanggalو و09 Desemberو و2024 diو MAو Islahiyahو Kalitidu,و

ditemukanوbahwaوterdapatوpenurunanوantusiasmeوsiswaوdalamوprosesو

belajarوdiو kelas,و terutamaوpadaوmataوpelajaranوEkonomiو diوkelasوXIو

IPS.وMeskipunوsekolahو telahوmenyediakanوberbagaiوmediaوteknologiو

untukو mendukungو aktivitasو pembelajaran,و penggunaanو fasilitasو

tersebutو olehو guruو masihو kurangو optimal.و Akibatnya,و hasilو belajarو

siswaو tidakوmencapaiو potensiوmaksimal,و terlihatو dariو nilaiو akademisو

merekaو yangو masihو tergolongو rendah.و Selainو itu,و saatو beberapaو dariو

merekaو dimintaو untukو menyampaikanو kembaliو materiو yangو telahو

diajarkan,و merekaو kesulitanو menjelaskanو materinyaو secaraو utuhو danو

benar.وو 
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Dariو penilaianوAssasementو Sumatif,و sebanyakو و38 siswaو rata-

rataو siswaو masihو memilikiو nilaiو yangو beradaو dibawahو KKM,و dapatو

dilihatو bahwaو nilaiو UASو semesterو ganjilو kelasو XIو terdapatو و12 anakو

memilikiو nilaiو dibawahو KKMو yaituو rata-rataو nilainyaو masihو

mendapatkan60و. 

Kondisiو belajarو siswaو sepertiو diو atas,و dibenarkanو olehو salahو

satuو guruو yangو mengajarو pelajaranو Ekonomiو diو MAو و Islahiyahو

Kalitiduو و Bojonegoroو yangو mengatakanو bahwaو guruو yangو

bersangkutanو mengalamiو kesulitanو dalamو menumbuhkanو

ketertarikannyaو saatو belajarو pelajaranو tersebutو diو kelas,و sehinggaو

banyakو dariو merekaو yangو kurangو memperhatikanو danو tidakو

konsentrasiو dalamو belajarو diو kelas.و Halو semacamو iniو menyebabkanوو

ketidaktuntasanوmateriوyangوdiajarkanوolehوguruوtersebut.و 

Olehو karenaو itu,و untukو mengatasiو permasalahanو tersebut,و

penerapanو metodeو pembelajaranو Game Based Learningو berbantuو

mediaو Quizlet Live dapatو diterapkan,و karenaو dalamو metodeو

pembelajaranو Game Based Learning berbantuو medaو Quizlet Live 

siswaو diو bagiو beberapaو kelompokو olehو guruو laluو و siswaو diو berikanو

beberapaو materiو acakو untukو disusunو diو depanو kelasو bersamaو

kelompoknya.و sebelumو memulaiو و gameو tersebutو و siswaو membuatو

rangkumanوatasوmateriوyangوdiberikanوguru,وsehinggaوketikaوdiوkelasو

siswaو sudahو memilikiو bekalو untukو mempelajariو materiو yangو akanو

diberikanوolehوguru. 
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Denganو memanfaatkanو jaringanو internet,و siswaو dapatو

mengaksesو mediaو Quizlet Liveو secaraو gratisو melaluiو komputerو atauو

smartphone,و kapanو sajaو danو diو manaو saja.و Mediaو iniو menawarkanو

berbagaiو fiturو canggihو yangو dapatو mendukungو prosesو pembelajaran.و

Melaluiو Quizlet Live,و guruو dapatو menyampaikanو materiو ajarو dalamو

bentukو kuis,و sekaligusو memberikanو penjelasanو tentangو topikو yangو

sedangوdiajarkan.وSiswaوdimintaوuntukوmenjawabوsoal-soalوyangوtelahو

disusun,وdanوhasilnyaوakanوdinilai.وOlehوkarenaوitu,وpenerapanوmetodeو

pembelajaranو Game Based Learningو dapatو dioptimalkanو denganو

bantuanو Quizlet Liveو و, yangو menyediakanو fiturو menarikو danو dapatو

diaksesوolehوsiswaوtanpaوbiaya. 

Denganو melihatو fenomenaو diو atas,و penelitiو berinisiatifو untukو

mengangkatوpermasalahanوtersebutوkeوdalamوbentukوpenelitianوilmiahو

denganو judulو و“ Pengaruhو Metodeو Game Based Learningو berbantuو

Mediaو Quizlet Liveو terhadapو prestasiو belajarو siswaو Kelasو XIو padaو

MataوPelajaranوEkonomiوdiوMAوIslahiyahوKalitidu”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkanو Latarو Belakangو Masaahو diو atasو makaو Rumusanو

Masalahو Dalamو Penelitianو iniو adalahو و“ Apakahو terdapatو pengaruhو

metodeو pembelajaranو game based learning berbantuو mediaو quizlet 

live terhadapو prestasiو belajarو siswaو kelasو XIو padaو mataو pelajaranو

ekonomiوdiوMAوIslahiyahوKalitidu.و?و” 
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C. Tujuan Penelitian  

Tujuanوpenelitianوiniوdilakukanوuntukوmengetahuiو“وPengaruhو

Metodeو Pembelajaranو و Game Based Learningو Berbantuو mediaو

pembelajaranو Quizlet Liveو terhadapو Prestasiو belajarو siswaو Kelasو XIو

padaوmataوpelajaranوEkonomiوdiوMAوIslahiyahوKalitidu.و” 

D. Manfaat Penelitian  

Berdasarkanو tujuanو penelitianو diو atas,و terdapatو و2 manfaatو

penelitianو yaituو penelitianو teoristisو danو penelitianو praktisو sebagaiو

berikutو:و 

1. Manfaat Teoritis  

Denganو memberikanو buktiو empirisو mengenaiو Pengaruhو

Metodeو Game Based Learning berbantuو Mediaو Quizlet Live,و

penelitianوiniوdapatوPeningkatanوKemandirianوBelajarوSiswaوyangو

terlibatو dalamو pembelajaranو berbasisو permainanو cenderungو lebihو

mandiriوdanوproaktifوdalamوmencariوinformasiوdanوmenyelesaikanو

tugas. 

2. Manfaat Praktis  

a. BagiوSiswaو 

Metodeو Game Based Learningو yangو Berbantuو Mediaو

Quizlet Liveو terbuktiو mampuو meningkatkanو motivasiو siswaو

dalamوprosesوbelajar.وDenganوadanyaوelemenوpermainan,وsiswaو

menjadiو lebihو terlibatو danو antusias,و yangو padaو akhirnyaو

berkontribusiوpadaوpeningkatanوhasilوbelajarوmereka. 
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b. BagiوGuru 

Pemanfaatanو mediaو Quizlet Liveو memberikanو

kesempatanو bagiو guruو untukو mengimplementasikanو metodeو

pengajaranو yangو lebihو interaktifو danو menyenangkan.و Denganو

demikian,وguruوdapatوmenyampaikanوmateriوdenganوcaraوyangو

lebihو menarik,و yangو padaو gilirannyaو dapatو mengurangiو rasaو

bosanو siswaو danو meningkatkanو efektivitasو prosesو

pembelajaran. 

c. BagiوSekolah 

Denganو adanyaو penelitianو ini,و sekolahو dapatو

mengimplementasikanوmetodeوGame Based Learningوdiوsetiapو

kelas,و yangو dapatو berkontribusiو padaو peningkatanو prestasiو

akademikو siswaو secaraو keseluruhan.و Melaluiو penggunaanو

mediaوsepertiوQuizlet Liveوsekolahوmemilikiوkesempatanوuntukو

menciptakanو lingkunganو belajarو yangو lebihو dinamisو danو

responsifوterhadapوkebutuhanوsiswa. 

d. BagiوPeneliti 

Manfaatوbagiوpenelitiوterletakوpadaوpenyediaanوfondasiو

yangوkuatوuntukوpenelitianو selanjutnya,و yangوbertujuanوuntukو

menggaliو lebihو dalamو mengenaiو efektivitasو metodeو Game 

Based Learningو sertaو pemanfaatanو teknologiو dalamو

pendidikan.وTemuanوiniوdapatوdijadikanوreferensiوbagiوpenelitiو

lainnyaو untukو lebihو lanjutو mengeksplorasiو inovasiو dalamو

prosesوpembelajaranوdanوdampaknyaو terhadapوhasilوbelajarوdiو

berbagaiوkonteksوpendidikan. 



12 
 

 
 

 

E. Definisi Operasional  

1. MetodeوGame Based Learningو(GBL) 

Pendekatanو pembelajaranو iniو memanfaatkanو permainanو

sebagaiو saranaو untukو meningkatkanو keterlibatanو danو motivasiو

siswaوdalamوprosesوbelajar. 

2. MediaوQuizlet Live 

Aplikasiو berbasisو webو yangو memungkinkanو siswaو

berpartisipasiو dalamو permainanو pembelajaranو secaraو langsung.و

Mediaوiniوdirancangوuntukوmeningkatkanوinteraksiوdiوantaraوsiswaو

danو memperdalamو pemahamanو merekaو terhadapو materiو pelajaranو

ekonomiوmelaluiوkuisوinteraktif. 

3. MetodeوGame Based LearningوberbantuوMediaوQuizlet Live 

Sebuahو Pembelajaranو berbasisو permainanو Game Based 

Learning merupakanو metodeو yangو menggunakanو elemen-elemenو

permainanو untukو meningkatkanو keterlibatanو danو motivasiو siswa.و

Salahو satuو alatو yangو mendukungو pendekatanو iniو adalahو Quizlet 

Live,و yangو memungkinkanو siswaو untukو berkolaborasiو dalamو

permainanو interaktif,و sehinggaو merekaو dapatو memahamiو materiو

pelajaranوdenganوlebihوbaik. 
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4. PrestasiوBelajar 

Prestasiو belajarو didefinisikanو sebagaiو hasilو yangو diperolehو

siswaو setelahو mengikutiو prosesو pembelajaran,و yangو dapatو diukurو

melaluiو nilaiو atauو skorو yangو didapatو dalamو evaluasiو atauو ujian.و

Dalamو penelitianو ini,و prestasiو belajarو akanو diukurو denganو

menggunakanوtesوhasilوbelajarوyangوtelahوdisusunوsebelumnya


