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ABSTRAK 

Fahmita Sari. Efektivitas Penggunaan Media Game 

Quizwhizzer dalam Pembelajaran Matematika Siswa Kelas VIII 

UPTD SMP Negeri 7 Sinjai. Skripsi. Sinjai: Program Studi Tadris 

Matematika, Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan, Universitas 

Islam Ahmad Dahlan Sinjai, 2023.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah media 

game Quizwhizzer efektif diterapkan dalam pembelajaran matematika 

siswa kelas VIII di UPTD SMP Negeri 7 Sinjai.  

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen dengan 

desain One group Pretest-Post test dengan pendekatan kuantitatif. 

Dilaksanakan di UPTD SMP Negeri 7 Sinjai. Populasi dalam 

penelitian adalah kelas VIII sebanyak 119 siswa dengan sampel 

penelitian 28 siswa. Metode pengumpulan data yang digunakan yaitu 

observasi, angket dan data hasil belajar. Analisis data yang 

digunakan berupa uji deskriptif, uji normalitas data, uji homogenitas 

dan uji hipotesis menggunakan uji paired sample t-test.  

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa media game 

Quizwhizzer terbukti efektif dalam meningkatkan aktivitas belajar 

siswa, motivasi belajar siswa, dan hasil belajar siswa dalam 

pembelajaran matematika. Berdasarkan hasil observasi aktivitas 

siswa yang telah diamati selama proses pembelajaran terdapat 

88,28% rata-rata aktivitas siswa termasuk dalam kategori sangat 

aktif. Untuk motivasi belajar siswa pada pretest skor rata-rata berada 

pada kategori rendah, sedangkan posttest berada pada kategori 

sedang. Kemudian untuk skor hasil belajar siswa sebelum perlakuan 

berada pada kategori rendah, sedangkan skor hasil belajar siswa 

setelah perlakuan berada pada kategori tinggi. Untuk nilai gain 

diperoleh bahwa sebanyak (89,3%) kategori sedang. Hasil uji 

hipotesis diperoleh nilai sig 0,0001 < 0,05 maka H0 ditolak dan H1 

diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media game 

Quizwhizzer efektif digunakan dalam pembelajaran matematika siswa 

kelas VIII UPTD SMP Negeri 7 Sinjai. 

 

  

Kata Kunci :  Efektivitas, Game Quizwhizzer, Matematika 



 
 

x 
 

 

 

 



 
 

xi 
 



 
 

xii 
 

DAFTAR ISI 

SAMPUL .............................................................................. i 

HALAMAN JUDUL  ......................................................... ii 

HALAMAN PERNYATAAN........................................... iii 

LEMBAR PENGESAHAN .............................................. iv 

KATA PENGANTAR ........................................................ v 

ABSTRAK  ........................................................................ ix 

ABSTRACT  ........................................................................ x 

DAFTAR ISI ..................................................................... xii 

DAFTAR TABEL  .......................................................... xiv 

DAFTAR GAMBAR ....................................................... xvi 

DAFTAR LAMPIRAN  ................................................. xvii 

BAB I PENDAHULUAN ................................................... 1 

A. Latar Belakang Masalah ........................................... 1 

B. Rumusan Masalah .................................................... 8 

C. Tujuan Penelitian...................................................... 8 

D. Manfaat Penelitian.................................................... 9 

BAB II KAJIAN TEORI ................................................. 11 

A. Media Pembelajaran  .............................................. 11 

B. Media Pembelajaran Game Quizwhizzer ............... 14 

C. Efektivitas Pembelajaran  ....................................... 23 

D. Hasil Penelitian Relevan  ....................................... 42 



 
 

xiii 
 

E. Hipotesis ................................................................. 45 

BAB III METODE PENELITIAN ................................. 47 

A. Jenis dan Pendekatan Penelitian ............................. 47 

B. Prosedur Penelitian  ................................................ 48 

C. Definisi Variabel  ................................................... 49 

D. Waktu Dan Tempat Penelitian ............................... 50 

E. Populasi Dan Sampel ............................................. 50 

F. Teknik Pengumpulan Data ..................................... 51 

G. Instrumen Penelitian ............................................... 52 

H. Validasi Instrumen  ................................................ 53 

I. Teknik Analisis Data .............................................. 54 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ......................... 61 

A. Gambaran Umum Lokasi Penelitian ...................... 61 

B. Hasil Penelitian  ..................................................... 63 

C. Pembahasan Penelitian  .......................................... 81 

BAB V PENUTUP ............................................................ 87 

A. Kesimpulan............................................................. 87 

B. Saran  ...................................................................... 88 

DAFTAR PUSTAKA ....................................................... 89 

LAMPIRAN-LAMPIRAN  ............................................. 97 

 

 



 
 

xiv 
 

DAFTAR TABEL 

Tabel 3.1 Desain One Group Pretest-Postest ........................ 47 

Tabel 3.2 Populasi Kelas VIII UPTD SMP Negri 7  

              Sinjai ........................................................................ 50 

Tabel 3.3 Kategori aktivitas belajar siswa ............................. 55 

Tabel 3.4 Skala Angket Motivasi Belajar Siswa .................... 56 

Tabel 3.5 Kriteria Motivasi Belajar Siswa  ............................ 56 

Tabel 3.6 Kriteria Standar Penilaian   .................................... 57 

Tabel 3.7 Pengkategorian Nilai Gain  .................................... 58 

Tabel 4.1 Uji Validitas Lembar Observasi Aktivitas  

              Siswa   ...................................................................... 64 

Tabel 4.2 Hasil Uji Realibitas ................................................ 65 

Tabel 4.3 Uji Validitas Lembar Observasi Aktivitas  

              Siswa   ...................................................................... 65 

Tabel 4.4 Hasil Uji Realibitas  ............................................... 66 

Tabel 4.5 Hasil Hitung Uji Validitas Tes Hasil Belajar  ........ 67 

Tabel 4.6 Hasil Uji Realibitas  ............................................... 68 

Tabel 4.7 Data Hasil Observasi Aktivitas Siswa  .................. 69 

Tabel 4.8 Statistik Skor Motivasi Belajar Matematika  

               Siswa  ...................................................................... 70 

Tabel 4.9 Distribusi Frekuensi data motivasi  

              Belajar Matematika Siswa  ...................................... 71 



 
 

xv 
 

Tabel 4.10 Analisis Deskriptif Skor Hasil Belajar  ................ 72 

Tabel 4.11 Distribusi Frekuensi dan Persentase Skor  

                Hasil Belajar Siswa  ............................................... 73 

Tabel 4.12 Statistika Skor Gain Ternormalisasi  ................... 74 

Tabel 4.13 Klasifikasi Gain Ternormalisasi  ......................... 74 

Tabel 4.15 Hasil Analisis Uji Homogen  ............................... 75 

Tabel 4.16 Data Hasil Uji Paired Samples Test  .................... 80 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

xvi 
 

DAFTAR GAMBAR 

Gambar 2.1  Penampilan awal Quizwhizzer ........................... 19 

Gambar 2.2  Memasukkan PIN atau kode ............................. 19 

Gambar 2.3  Memasukkan nama pemain ............................... 20 

Gambar 3.4  Menjawab pertanyaan Quizwhizzer ................... 20 

Gambar 2.5  Menjawab pertanyaan Quizwhizzer ................... 21 

Gambar 2.6 Bermain ular tangga Quizwhizzer ...................... 21 

Gambar 2.7 Hasil Setelah Bermain Quizwhizzer ................... 22 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

xvii 
 

DAFTAR LAMPIRAN 

Lampiran A  

1. Kisi-kisi Angket Motivasi Belajar  

2. RPP 

3. Lembar Observasi Aktivitas Siswa  ......  

4. Lembar Tes Hasil Belajar 

5. Lembar Angket Motivasi  

Lampiran B  

1. Analisis Lembar Observasi Aktivitas Siswa   

2. Skor Motivasi Siswa (Pretest) 

3. Skor Motivasi Siswa (Posttest) 

4. Nilai Hasil Belajar Siswa  

5. Daftar Hadir  

6. Data Hasil Analisis Lembar Observasi Aktivitas Siswa  

7. Data Hasil Analisis Angket Motivasi Belajar   

8. Data Hasil Analisis Hasil Belajar Siswa   

Lampiran C  

Dokumentasi   

Lampiran D  

Persuratan  

 



 

1 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

 Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat 

ini semakin besar. Dengan perkembangannya, secara 

signifikan mempengaruhi semua aspek kehidupan sosial, 

termasuk pendidikan. Pendidikan berperan penting dalam 

membentuk kehidupan suatu bangsa dan kemajuan setiap 

negara. Untuk tumbuh dan mampu mengembangkan 

potensi diri seseorang, diperlukan proses pembelajaran. 

Untuk membantu proses pembelajaran yang baik, sarana 

dan prasarana juga penting untuk mendukung siklus 

pendidikan (Dini et al., 2018).  

Teknologi pendidikan perlu berkembang dan mencari 

alternatif-alternatif baru agar kegiatan pembelajaran 

tersebut lebih mudah dan efektif bagi setiap orang, 

sehingga memungkinkan siswa menghadapi berbagai 

kemungkinan dan perubahan yang akan terjadi (Syafril et 

al., 2018). Pendidik merupakan kunci terpenting untuk 

meningkatkan mutu pendidikan. Penggunaan teknologi 

dalam pendidikan sangat penting untuk kelancaran arus 

pembelajaran di kelas. 
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Banyaknya mata pelajaran di sekolah membuat siswa 

lelah menerima materi yang diberikan oleh guru, apalagi 

jika materi tersebut bersifat teori, monoton, tidak menarik 

dan membosankan (Safitri et al., 2019). Oleh karena itu, 

pendidik harus memanfaatkan media pembelajaran yang 

menjiwai minat, inspirasi, pemikiran, imajinasi, kreativitas, 

pengembangan potensi, dan rangsangan kegiatan 

pembelajaran di kelas. Apabila guru hanya menggunakan 

metode ceramah dan tanya jawab untuk menyampaikan 

pelajaran tanpa menggunakan media pembelajaran yang 

tepat dan menarik, akibatnya siswa merasa kurang terlibat 

dan kurang bersemangat untuk menerima pembelajaran 

atau mengikuti tes. 

Selain itu, pendidik harus kreatif dalam 

menyampaikan materi kepada siswa dan mampu 

mengemas semua materi yang harus diajarkan kepada 

siswa dalam bentuk permainan edukatif yang 

menyenangkan. Pada dasarnya keberhasilan belajar dapat 

efektif dan efisien, sangat dipengaruhi oleh kreativitas dan 

keragaman bahan ajar. Pembelajaran yang membosankan 

menyebabkan anak-anak merasa lelah, lamban, dan tidak 

aktif. Salah satu penataannya diketahui bahwa dengan 

memberikan media pembelajaran interaktif yang edukatif 



3 

 

 
 

(Wiriasto et al., 2018). Untuk itu diperlukan media 

pembelajaran berbasis digital agar dapat dimanfaatkan 

untuk meningkatkan motivasi siswa dalam belajar.   

Salah satu mata pelajaran yang memegang peranan 

penting dalam pendidikan diketahui bahwa matematika 

karena umumnya digunakan dalam berbagai bidang 

kehidupan manusia. Mengingat pentingnya matematika, 

karena diajarkan di semua tingkat pendidikan. Meski 

begitu, memang matematika masih dipandang sebagai 

momok yang mengerikan dan melelahkan. Situasi ini 

membuat matematika tidak populer dan tidak perlu. Hal ini 

tentunya menimbulkan kesenjangan yang sangat besar 

antara harapan dan kenyataan pembelajaran matematika 

(Husain, 2022). 

Berdasarkan  hasil observasi yang peneliti lakukan di 

lapangan khususnya pada mata pelajaran matematika 

media pembelajaran yang digunakan adalah papan tulis dan 

buku teks matematika, proses pembelajaran seringkali 

membosankan, dan siswa kurang termotivasi untuk belajar 

matematika. Pada akhir proses pembelajaran, ketika siswa 

diberikan pertanyaan penilaian, sebagian besar siswa tidak 

memperhatikan.cenderung melakukan aktivitas lain dan 



4 

 

 
 

tidak menyelesaikan soal-soal di kelas dan menjadikan 

tugas rumah.  

Peneliti juga melakukan wawancara dengan seorang 

guru matematika di SMP Negeri 7 Sinjai dan menyatakan 

bahwa guru tersebut masih menggunakan metode ceramah 

dalam proses pembelajaran dan belum menggunakan bahan 

ajar digital karena kurangnya pemahaman guru terhadap 

cara penggunaannya. Selama proses pembelajaran di kelas, 

guru hanya mengandalkan metode ceramah. Guru hanya 

menyampaikan tujuan pembelajaran, menjelaskan materi di 

depan kelas, memberikan rumus, contoh soal dan 

menugaskan siswa untuk menyelesaikan soal dan 

menyelesaikan pelajaran. Metode ini menyebabkan 

pembelajaran menjadi kurang menarik bagi siswa. Faktor 

penyebab rendahnya hasil belajar matematika adalah 

ketidakefektifan siswa dalam mengikuti proses 

pembelajaran, yang berakibat pada pemahaman siswa yang 

rendah terhadap matematika. Selain itu, lingkungan belajar 

yang tidak sesuai juga mempengaruhi rendahnya hasil 

belajar matematika siswa. Oleh karena itu, penting bagi 

guru untuk memahami karakteristik dan metode belajar 

siswa dalam proses pembelajaran, terutama yang terkait 

dengan lingkungan belajar. 
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Menurut Nurfadhillah (2021), media pembelajaran 

dapat didefinisikan sebagai alat fisik atau nonfisik yang 

sengaja digunakan untuk memfasilitasi pemahaman materi 

pembelajaran antara guru dan siswa dengan tujuan 

memperkuat dan meningkatkannya. Pandangan ini sejalan 

dengan pendapat Zainiyati (2017) yang menyatakan bahwa 

media pembelajaran mencakup segala sesuatu yang 

digunakan untuk menyampaikan pesan dari sumber kepada 

penerima dengan cara yang merangsang pikiran, perhatian, 

minat, dan keinginan siswa untuk terlibat dalam 

pembelajaran, dengan tujuan mencapai hasil pembelajaran 

yang efektif. Dengan demikian, materi pembelajaran lebih 

cepat diterima oleh siswa dan membangkitkan minat dan 

motivasi untuk pembelajaran selanjutnya. Penggunaan 

lingkungan belajar yang tepat menawarkan manfaat yang 

dapat dirasakan siswa dalam proses pembelajaran. Seorang 

pendidik harus memanfaatkan media pembelajaran 

berbasis digital (Widarma & Saleh, 2020). Pendidik harus 

tahu bagaimana memanfaatkan media belajar yang 

inovatif, efisien dan efektif (Susanto et al., 2022). Salah 

satu media pembelajaran belajar digital saat ini adalah 

Quizzwhizzer, sebuah game edukasi yang dapat diterapkan 

dalam pembelajaran. 
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Quizzwhizzer dibuat oleh seorang pelajar Harvard 

bernama Tim yang bertekad untuk membuat versi digital 

dari permainan yang dibuat oleh seorang guru fisika dari 

PowerPoint. Pengembangan game ini dimulai pada 

pertengahan tahun 2017 dengan nama Quiznetic. Proyek 

game tersebut merupakan pencapaian yang luar biasa 

karena bukan hanya guru fisika yang menggunakan game 

ini, tetapi banyak guru di seluruh dunia telah 

menggunakannya. Game ini dulunya hanya sebuah 

perusahaan independen. Setelah beberapa tahun, permainan 

Quiznetic berkembang menjadi Quizwhizzer (Trias, 2022). 

Quizzwhizzer cocok digunakan pada pembelajaran 

matematika karena berisi banyak permainan sehingga 

pembelajaran tidak membosankan. Medianya menarik, 

interaktif, fokus pada kerja sama dan korespondensi, dan 

dapat membuat korespondensi positif antar pelajar melalui 

permainan dalam proses pembelajaran (Faijah, Nuryadi, & 

Marhaeni, 2022). Di dalam kuis Quizwhizzer, guru dapat 

membuat beberapa soal  siswa dalam format kompetitif, 

mengikuti jalur spesifik dan terorganisir yang serupa 

dengan sistem permainan ular tangga. Selain itu, 

Quizwhizzer juga bisa dimainkan sambil belajar di kelas 

atau sebagai pekerjaan rumah (PR). 
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Dengan permainan Quizwhizzer, siswa akan merasa 

dirinya tertantang karena menjawab pertanyaan dengan 

cepat dan akurat karena akan mendapatkan poin, sehingga 

menjawab dengan cepat dan benar mendapat nilai 

tersendiri dari menjawab soal. Diakhir pertanyaan, 

Quizwhizzer langsung mengurutkan peserta di kelas (Safitri 

et al., 2019). 

Quizzwhizzer dapat menampilkan materi pembelajaran 

melalui kuis dan permainan dan dilakukan sedemikian rupa 

sehingga pembelajaran menjadi efisien, efektif dan 

meningkatkan daya riset siswa serta peran aktif dan 

partisipasi sesama siswa dalam pembelajaran yang 

kompetitif sehingga akan menumbuhkan motivasi belajar 

matematika. Dengan adanya motivasi yang dimiliki siswa 

dengan menggunakan media Quizwhizzer dalam proses 

pembelajaran matematika, yang pada akhirnya dapat 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap mata pelajaran 

sehingga hasil belajar siswa meningkat. 

Hal ini dapat dibuktikan dengan hasil penelitian 

Septiani & Santi (2022) bahwa penggunaan media 

pembelajaran Quizzwhizzer sangat mempengaruhi minat 

belajar siswa. Lebih lanjut, dalam penelitian sebelumnya 

oleh Trias (2022), siswa di kelas eksperimen mengalami 
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peningkatan yang kuat dalam prestasi akademik, 

sedangkan siswa di kelas kontrol mengalami peningkatan 

yang relatif sedikit. Oleh karena itu, penggunaan media 

pembelajaran Quizzwhizzer meningkatkan hasil belajar.  

Oleh karena itu, penggunaan media game 

Quizzwhizzer sebagai sarana pembelajaran mampu 

memperhatikan hal terpenting dalam pembelajaran yaitu 

motivasi siswa yang berujung pada hasil belajar yang 

memuaskan. Melihat permasalahan di atas, maka penyusun 

tertarik untuk meneliti “Efektivitas Penggunaan Game 

Quizzwhizzer dalam Pembelajaran Matematika Siswa 

Kelas VIII  UPTD SMP Negeri 7 Sinjai”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, 

maka rumusan masalah penelitian ini adalah apakah media 

game Quizwhizzer efektif diterapkan dalam pembelajaran 

matematika siswa kelas VIII di UPTD SMP Negeri 7 

Sinjai? 

C. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan permasalahan di atas, tujuan penelitian ini 

adalah untuk mengetahui apakah media game Quizwhizzer 
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efektif diterapkan dalam pembelajaran matematika siswa 

kelas VIII di UPTD SMP Negeri 7 Sinjai? 

D. Manfaat Penelitian 

Melalui penelitian ini, diharapkan dapat memberikan 

manfaat sebagai berikut: 

1. Bagi Siswa: Penelitian ini diharapkan dapat membantu 

siswa dalam memahami materi pembelajaran dengan 

lebih baik. Dengan adanya inovasi pembelajaran yang 

diuji, diharapkan siswa akan memiliki motivasi belajar 

yang lebih tinggi. Selain itu, penelitian ini juga 

diharapkan dapat meningkatkan perhatian dan respons 

siswa terhadap kegiatan pembelajaran matematika. 

2. Bagi Guru: Penelitian ini memberikan manfaat bagi 

para guru dalam memberikan informasi terkait 

penggunaan media Quizzwhizzer sebagai sarana 

pembelajaran. Dengan penelitian ini, para guru dapat 

memperoleh pemahaman yang lebih baik mengenai 

keefektifan dan kegunaan media tersebut dalam 

mencapai tujuan pembelajaran. 

3. Bagi Sekolah: Penelitian ini memberikan manfaat bagi 

sekolah dalam memberikan pertimbangan dalam 
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menggunakan media Quizzwhizzer sebagai bagian dari 

proses pembelajaran. Hasil penelitian ini dapat menjadi 

dasar bagi sekolah untuk memutuskan penggunaan 

media tersebut dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran di sekolah. 

4. Bagi Ilmu Pengetahuan: Penelitian ini memberikan 

manfaat dalam peningkatan pemahaman mengenai 

efektivitas penggunaan media Quizzwhizzer dalam 

proses pembelajaran. Hasil penelitian ini dapat menjadi 

kontribusi bagi perkembangan ilmu pengetahuan terkait 

penggunaan media dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran dan hasil belajar siswa. 

Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan dampak positif dan memberikan sumbangan 

pengetahuan yang berarti dalam konteks pembelajaran 

matematika. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Media Pembelajaran 

1. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata "media" memiliki asal usul dari bahasa 

Latin, dalam bentuk jamak "media", yang secara 

harfiah berarti "perantara" atau "pengantar". Secara 

bahasa, media mengacu pada penyampaian pesan dari 

pengirim kepada penerim (Ramli, 2015).  Menurut 

Zainiyati (2017) segala sesuatu dapat digunakan 

sebagai media untuk menyampaikan pesan dari 

pengirim kepada penerima dengan cara yang 

menggugah pikiran, perhatian, minat, dan keterlibatan 

siswa dalam mencapai tujuan yang diinginkan. 

Media pembelajaran mengacu pada segala sesuatu 

yang dapat digunakan untuk menyampaikan informasi 

(materi pembelajaran) untuk membangkitkan 

pemikiran, minat, refleksi dan perasaan saat 

pembelajaran untuk mencapai tujuan pelatihan 

(Kristanto, 2016). 

 Penggunaan media pembelajaran yang berbeda 

membuat kelas merindukan kehadirannya di antara 

para siswa. Karena pembelajaran yang ditempuh guru 
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dengan menggunakan media pembelajaran adalah 

suasana kelas baru yang penuh dengan inovasi dan 

kreativitas (Hasan, 2021). Ketepatan pemilihan media 

pembelajaran sangat mempengaruhi hasil belajar 

pelajar. 

 Dari pengertian media pembelajaran di atas, dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran mencakup 

segala sesuatu yang berfungsi sebagai bahan atau 

sarana pembelajaran. Media ini digunakan untuk 

menanamkan pengetahuan kepada siswa dan 

membantu mencapai tujuan pembelajaran. Media 

pembelajaran juga memiliki peran penting dalam 

mendorong motivasi belajar siswa. 

 Media pembelajaran dapat berupa berbagai jenis 

bahan, alat, atau sumber daya yang digunakan dalam 

proses pembelajaran. Ini bisa termasuk buku teks, 

presentasi multimedia, perangkat lunak interaktif, 

video pembelajaran, materi online, permainan 

edukatif, dan banyak lagi. Tujuan penggunaan media 

pembelajaran adalah untuk membuat materi 

pembelajaran lebih menarik, interaktif, dan dapat 

dipahami oleh siswa. Dengan menggunakan media 

pembelajaran yang tepat, siswa dapat lebih terlibat 
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dalam pembelajaran, memperoleh pemahaman yang 

lebih baik, dan meningkatkan motivasi belajar mereka. 

 Secara keseluruhan, media pembelajaran memiliki 

peran kunci dalam meningkatkan efektivitas 

pembelajaran, merangsang minat dan motivasi siswa, 

serta membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran 

yang ditetapkan. 

2. Peran Media Pembelajaran dalam Proses 

Pembelajaran 

  Peran media dalam pembelajaran (Hasan, 2021) 

adalah sebagai berikut: 

a. Alat bagi guru untuk menjelaskan materi 

pembelajaran saat mengajar. 

b. Menciptakan semangat belajar dalam diri siswa, 

yaitu interaksi yang lebih langsung antara siswa 

dan materi pembelajaran. 

c. Alat untuk mengatasi atau mengangkat masalah 

untuk penyelidikan lebih lanjut oleh siswa dalam 

proses pembelajaran 

d. Sumber belajar bagi siswa, artinya media memuat 

materi yang harus dipusatkan secara tersendiri 

atau secara berkelompok. 
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3. Media Berbasis Komputer 

Menurut (Ahmad Suryadi, 2020) peran teknologi 

dalam pembelajaran yang dirancang sebagai 

pembelajaran yang lebih efisien dan ekonomis 

merupakan peran komunikasi yang sangat penting, 

karena inti dari teknologi adalah berusaha 

mempengaruhi siswa agar dapat berprestasi. tujuan 

pendidikan.  

Pembelajaran berbasis komputer merupakan 

pilihan yang positif karena dapat mendorong siswa 

untuk berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran dan 

menjadikan pembelajaran lebih menarik (Purba et al., 

2021).  

Oleh karena itu, salah satu kemungkinannya 

adalah dengan memanfaatkan media pembelajaran 

berbasis komputer untuk menarik perhatian, 

meningkatkan motivasi siswa untuk berpartisipasi 

aktif, dan meningkatkan kualitas belajar siswa. 

B. Media Pembelajaran Game Quizwhizzer 

1.  Quizwhizzer 

  Saat ini, peningkatan teknologi pendidikan 

berpotensi meningkatkan motivasi belajar siswa, 

khususnya melalui implementasi perangkat 
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pembelajaran yang berfokus pada game online. Contoh 

alat tersebut adalah aplikasi Quizzwhizzer, yang 

merupakan platform pembelajaran interaktif menarik 

yang menekankan kolaborasi dan komunikasi tim, dan 

dapat memfasilitasi interaksi positif antar siswa 

melalui pembelajaran berbasis permainan. Aplikasi ini 

memungkinkan pengguna untuk menyesuaikan jenis 

pertanyaan, menetapkan skor untuk setiap pertanyaan, 

menetapkan aturan untuk pergerakan dan pemosisian 

pemain di papan permainan, dan memungkinkan 

pembuat kuis untuk menjalankan beberapa permainan 

secara bersamaan. 

 Quizwhizzer juga membantu guru membuat 

pelajaran menjadi tidak membosankan dan lebih 

menarik. Pada Quizwhizzer pengguna dapat 

memberikan soal kepada siswa dalam bentuk 

kompetisi, mengikuti jalur terorganisir tertentu, mirip 

dengan sistem permainan ular tangga (Faijah, Nuryadi, 

& Marhaeni, 2022).  

 Quizzwhizzer adalah sebuah game interaktif yang 

dirancang untuk meningkatkan pengajaran dan 

pembelajaran di dalam kelas. Dalam game ini, 

pengguna, baik guru maupun siswa, dapat membuat 
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kuis menggunakan model permainan balapan atau ular 

tangga. 

 Quizzwhizzer menawarkan pengalaman 

pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif. 

Siswa diberi kesempatan untuk berpartisipasi dalam 

kuis yang dibuat oleh guru atau sesama siswa. Mereka 

dapat memperoleh poin untuk setiap jawaban yang 

benar dan, dalam beberapa versi permainan, dapat naik 

ke level berikutnya jika menjawab dengan benar. 

 Tujuan utama media game Quizzwhizzer adalah 

untuk menciptakan suasana pembelajaran yang lebih 

menarik dan menyenangkan bagi siswa. Dengan 

menggunakan pendekatan permainan, pembelajaran 

dapat menjadi interaktif, memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk terlibat secara aktif dalam proses 

pembelajaran. Selain itu, melalui kompetisi yang sehat 

dalam permainan, siswa juga dapat merangsang 

motivasi mereka untuk belajar dan meningkatkan 

pemahaman mereka terhadap materi pembelajaran 

(Septiani & Santi, 2022). 

 Quizwhizzer adalah sebuah permainan interaktif 

yang menyertakan fitur seperti tema, gambar, dan 

musik untuk membuat pembelajaran menjadi lebih 
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menyenangkan. Pengerjaan kuis dapat dilakukan 

secara langsung di kelas atau melalui sistem tugas 

rumah. 

 Penerapan Quizwhizzer sebagai game interaktif 

dalam pembelajaran memiliki manfaat tersendiri di 

dalam kelas. Dengan menggunakan game ini, siswa 

menjadi lebih antusias, konvensional, dan merasa lebih 

nyaman dalam melakukan kesalahan karena mereka 

merasa sedang berkompetisi saat bermain. Penggunaan 

Quizwhizzer dalam kegiatan pembelajaran dapat 

membantu siswa dalam memahami materi yang 

diajarkan. Selain itu, penggunaan media permainan ini 

juga dapat menumbuhkan rasa saling menghargai, 

keakraban, dan kejujuran di antara siswa saat mereka 

berkompetisi dalam menjawab soal-soal permainan. 

 Untuk menggunakan Quizwhizzer, pengguna 

memerlukan akses internet. Setelah memiliki akun 

Quizwhizzer, pengguna dapat menggunakan fitur ini 

untuk membuat pertanyaan dan menerima kode kuis. 

Siswa dapat menggunakan laptop atau ponsel mereka 

untuk mengakses Quizwhizzer melalui situs web 

https://Quizwhizzer.com/. Agar pembelajaran menjadi 

lebih menarik, aplikasi ini memberikan ikon kepada 

https://quizwhizzer.com/
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pengguna untuk menggunakan Quizzhizzer selama 

proses pembelajaran. 

 Salah satu kelebihan dari Quizwhizzer adalah 

fitur-fiturnya yang lengkap, termasuk mode permainan 

dan penilaian untuk guru dan siswa selama proses 

pembelajaran. Hal ini menandakan bahwa aplikasi 

game edukasi yang dimaksud dapat dikatakan inovatif 

dalam bidang pengajaran. Namun, meskipun memiliki 

berbagai fitur yang lengkap, Quizwhizzer tidak populer 

dan tidak digunakan oleh sebagian guru.  

2. Tahap Penggunaan Quizwhizzer 

Untuk membuat permainan Quizwhizzer, 

pengguna harus mengunjungi 

https://Quizwhizzer.com/,  mendaftar  menggunakan 

akun Google untuk lebih memudahkan, selanjutnya 

dapat membuat pertanyaan dengan fitur yang tersedia. 

Adapun langkah-langkah yang ditempuh untuk 

bermain Quizwhizzer adalah sebagai berikut:  

a. Dengan menggunakan masing-masing perangkat, 

siswa dikoordinasikan untuk memasuki kelas 

https://Quizwhizzer.com/. 

https://quizwhizzer.com/
https://quizwhizzer.com/
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b. Setelah itu akan muncul laman dengan dua 

pilihan; Join a game dan try it for free. Pilihlah 

join a game untuk ikut bermain Quizwhizzer. 

 
Gambar 2.1  Penampilan awal Quizwhizzer 

c. Memasukkan PIN yang tersedia untuk mengakses 

Quizwhizzer atau guru dapat membagikan link 

permainan Quizwhizzer kepada siswa. 

 
Gambar 2.2  Memasukkan PIN atau kode 
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d. Siswa kemudian memasukkan nama pemain 

kemudian klik play untuk memulai permainan. 

 
Gambar 2.3  Memasukkan nama pemain 

e. Siswa telah mempersiapkan diri untuk mengikuti 

atau menjawab pertanyaan. Opsi jawaban siswa 

secara otomatis akan berubah sesuai dengan 

nomor soal yang sedang ditampilkan. 

 
Gambar 3.4  Menjawab pertanyaan Quizwhizzer 
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f. Setiap kali siswa menjawab sebuah pertanyaan, 

analisis jawaban mereka akan segera muncul, baik 

itu jawaban yang benar maupun yang salah. 

 
Gambar 2.5  Menjawab pertanyaan Quizwhizzer 

g. Pada sesi ini, ketika siswa menjawab soal bernilai 

benar maka akan maju ke permainan ular tangga 

untuk mencapai garis finish, begitupun sebaliknya 

ketika siswa menjawab salah maka akan mundur.  

 
Gambar 2.6 Bermain ular tangga Quizwhizzer 

h. Pada akhir sesi atau setelah menyelesaikan semua 

soal, akan ditampilkan nama siswa dengan nilai 
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tertinggi. Nilai siswa dihitung berdasarkan skor 

jawaban yang benar dan juga skor kecepatan 

dalam menjawab. 

 
Gambar 2.7 Hasil Setelah Bermain Quizwhizzer 

Keuntungan menggunakan Quizwhizzer dalam 

proses pembelajaran adalah guru dapat dengan mudah 

membuat soal-soal inovatif berbasis teknologi 

informasi. Poin dan peringkat ditampilkan secara 

otomatis untuk jawaban yang benar atas pertanyaan 

dan tes, menyederhanakan proses evaluasi. Jika siswa 

menjawab permainan dengan salah, jawaban yang 

benar beserta pembahasannya, memungkinkan siswa 

untuk mengoreksi jawaban siswa sendiri. Selain itu, 

dengan memilih mode permainan secara acak, hal 

tersebut dapat membantu mengurangi kecurangan dan 

melatih siswa untuk menjadi jujur (Susanto et al., 

2022). 
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C. Efektivitas Pembelajaran 

Efektivitas adalah konsep yang sangat penting karena 

dapat memberikan gambaran tentang sejauh mana tujuan 

telah tercapai dengan efektif dan optimal (Simamora, 

2016). Efektivitas adalah indikator keberhasilan seseorang 

dalam mencapai tujuan yang ditetapkan. Dalam konteks 

pembelajaran, efektivitas belajar mengacu pada perilaku 

mengajar yang efektif di mana guru mampu memberikan 

pengalaman pembelajaran yang baru guna mencapai tujuan 

pembelajaran melalui pendekatan dan strategi yang tepat 

(Ilham & Yunita, 2022). Sedangkan Husain (2022) 

menyatakan bahwa efektivitas pembelajaran 

mencerminkan sejauh mana hasil yang dicapai setelah 

proses belajar-mengajar dilakukan. 

Berdasarkan pemahaman tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa efektivitas pembelajaran mencerminkan sejauh 

mana keberhasilan pembelajaran dalam mencapai tujuan 

yang telah ditetapkan. Pembelajaran dikatakan efektif jika 

tujuan pembelajaran tercapai. Efektivitas pembelajaran 

juga dapat diukur melalui kemampuan pembelajaran dalam 

memberikan pengalaman baru kepada siswa dan guru. 

Menurut (Ilham & Yunita, 2022) efektivitas 

pelaksanaan pembelajaran memiliki beberapa ciri: 
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1. Mampu membimbing siswa untuk mencapai tujuan 

pengajaran yang diberikan.  

2. Menciptakan pengalaman pembelajaran yang interaktif 

dengan melibatkan siswa secara aktif untuk 

mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. 

3. Tersedianya sarana penunjang keberlangsungan belajar 

mengajar. 

Dalam konteks penelitian ini, kriteria efektivitas media 

pembelajaran Game Quizwhizzer dalam pembelajaran 

matematika dapat dinilai melalui aktivitas belajar siswa, 

motivasi belajar siswa, dan hasil belajar siswa. Efektivitas 

media pembelajaran dapat diukur berdasarkan sejauh mana 

media tersebut mampu mendorong keterlibatan aktif siswa, 

meningkatkan motivasi belajar mereka, serta 

mempengaruhi hasil belajar yang dicapai oleh siswa. 

1. Aktivitas Belajar Siswa 

a. Pengertian Aktivitas Belajar Siswa 

Tindakan merujuk pada aktivitas atau 

langkah konkret yang dilakukan. Kegiatan belajar 

siswa melibatkan serangkaian tindakan yang 

dilakukan untuk mencapai tujuan pembelajaran 

yang terbentuk melalui proses interaktif antara 
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guru dan siswa (Ismoyo 2021). Menurut 

(Ahmadiyanto, 2016) aktivitas belajar adalah 

proses pembelajaran yang dilakukan oleh siswa 

yang menghasilkan perubahan dalam tingkah laku 

atau keterampilan mereka. Dalam pembelajaran 

normal, siswa belajar untuk mengajar. Ini berarti 

bahwa sistem pendidikan menugaskan siswa 

berdasarkan mata pelajaran. Dengan kata lain, 

pembelajaran difokuskan pada kinerja siswa. 

Belajar bukanlah menghafal beberapa fakta atau 

informasi. 

Dari pengertian diatas, maka dapat 

disimpulkan bahwa aktivitas belajar siswa adalah 

serangkaian kegiatan yang dilakukan oleh siswa 

dalam proses pembelajaran. Aktivitas-aktivitas ini 

melibatkan partisipasi aktif siswa dalam menyerap 

informasi, memahami konsep, mengembangkan 

keterampilan, dan mengubah perilaku mereka. 

Aktivitas belajar siswa mencakup berbagai aspek 

seperti membaca, menulis, berdiskusi, berlatih, 

mengerjakan tugas, melakukan eksperimen, dan 

berbagai interaksi dengan guru dan rekan sekelas. 
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b. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi 

Aktivitas Belajar Siswa 

 Adapun faktor-faktor yang mempengaruhi 

keaktifan belajar siswa adalah: 

1) Memotivasi atau mendorong siswa untuk 

berpartisipasi aktif dalam kegiatan 

pembelajaran. 

2) Penjelasan tujuan pengajaran (keterampilan 

dasar bagi siswa). 

3) Meningkatkan kemampuan belajar siswa. 

4) Membuat saran (masalah, isu, konsep untuk 

dipertimbangkan). 

5) Memberikan instruksi kepada siswa. 

c. Indikator Aktivitas Belajar Siswa 

 Berikut ini indikator aktivitas belajar siswa 

menurut (Husain, 2022) yaitu :   

1) Mendengarkan informasi dan motivasi guru 

2) Memperhatikan penjelasan guru, 

mengamati, menulis dan menjawab/bertanya 

kepada guru. 

3) Memperhatikan penjelasan dan petunjuk 

mengenai pembagian kelompok, pemberian 

nama kelompok oleh guru. 
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4) Berbicara/berpikir dengan anggota 

kelompok Anda.   

5) Aktif dalam menyelesaikan soal yang ada 

pada LKPD 

6) Memberi nama berdasarkan pengetahuan awal 

dan rasa ingin tahu siswa.  

7) Pastikan semua peserta rapat 

mengerti/memahami tanggapan hasil kerja 

kelompok. 

8) Memaparkan jawaban hasil kerja 

kelompoknya dan memberikan tanggapan 

terhadap pemaparan hasil kerja kelompok lain. 

9) Mengerjakan kuis secara individu. 

10) Membuat kesimpulan dari hasil 

pembelajaran. 

11) Antusias dalam menerima penghargaan 

kelompok dan memperhatikan penjelasan guru. 

2. Motivasi Belajar Siswa 

a. Pengertian Motivasi Belajar 

  Motivasi berasal dari bahasa Latin, Movere 

yang berarti dorongan penggerak
 
(Arianti, 2018). 

Sedangkan motivasi dalam bahasa inggris yakni 

motivation. Namun, kata aslinya 'motif' juga 
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digunakan dalam bahasa Melayu. Jadi kata 

“motivasi” berarti tujuan, atau upaya membujuk 

seseorang untuk melakukan sesuatu guna 

mencapai suatu tujuan (Octavia, 2020). 

Sedangkan menurut (Setiawan, 2017) motif 

merupakan dorongan yang memicu seseorang 

untuk melakukan sesutau hal. Motivasi berasal 

dari dalam diri sendiri dan berasal dari luar.  

 Motivasi siswa merupakan penggerak untuk 

berpikir, memusatkan perhatian, dan berpartisipasi 

dalam kegiatan yang mendukung pembelajaran, 

serta dipengaruhi oleh kondisi lingkungan 

(Rubiana & Dadi, 2020). 

 Proses pembelajaran harus benar-benar 

mempertimbangkan motivasi siswa. Motivasi 

belajar dapat diartikan sebagai tenaga penggerak 

yang mengawali suatu kegiatan belajar tertentu 

yang berasal dari sumber internal maupun 

eksternal untuk mendorong semangat belajar 

(Andriani & Rasto, 2019) . Tanpa adanya motivasi 

belajar siswa, maka proses pembelajaran tidak 

dapat berlangsung secara optimal. Motivasi adalah 

titik awal untuk keberhasilan proses pembelajaran. 
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Siswa terlibat dalam proses belajar yang serius 

dari awal hingga akhir dengan keinginan untuk 

belajar dari mereka dan mencapai pembelajaran 

yang diharapkan. 

  Siswa yang berbeda memiliki motivasi 

belajar yang berbeda dalam proses pembelajaran, 

yang dapat menyebabkan perbedaan penerimaan 

materi dan hasil belajar. Siswa yang bermotivasi 

tinggi lebih mudah untuk menerima pembelajaran 

karena motivasi dan rasa ingin tahu mereka yang 

tinggi terhadap pembelajaran matematika. 

Berbeda dengan siswa yang masih kurang 

motivasi belajarnya, ia akan sulit dalam menerima 

yang diberikan oleh guru  sehingga kurang 

maksimal pula hasil belajarnya. 

Dari beberapa definisi di atas dapat kita 

simpulkan bahwa motivasi belajar adalah 

dorongan seseorang untuk mempengaruhi 

keinginannya untuk belajar guna mencapai suatu 

hasil atau tujuan tertentu. Motivasi belajar seorang 

siswa merupakan faktor yang sangat penting 

untuk memungkinkan terjadinya respon positif 
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terhadap pembelajaran dan dalam mencapai tujuan 

pembelajaran yang diharapkan. 

b. Fungsi Motivasi Belajar 

       Menurut (Lestari, 2020; Nurjan, 2015) fungsi 

motivasi dalam belajar, sebagai berikut: 

1) Mendorong individu untuk bergerak, yang 

merupakan pendorong utama di balik setiap 

aktivitas 

2) Menentukan tajuk kegiatan yang mengarah pada 

tujuan ideal. Selanjutnya inspirasi dapat 

memberikan heading dan move yang harus 

dilakukan sesuai tujuan seseorang. 

3) Memilih atau memutuskan langkah-langkah 

yang akan dimulai untuk mencapai tujuan, 

mengabaikan kegiatan yang tidak berkontribusi 

pada tujuan. 

c. Peranan Motivasi belajar 

Adapun peranan motivasi dalam pembelajaran 

adalah sebagai berikut:  

1) Motivasi sebagai penentu efektif tidaknya 

belajar atau sebagai penentu berhasil tidaknya 

belajar, karena motivasi merupakan pendorong 

keberhasilan belajar (Setiawan, 2017). 
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2) Peran motivasi memperjelas tujuan 

pembelajaran. Hal ini erat kaitannya dengan 

pentingnya belajar. Anak akan giat belajar jika 

pada hakekatnya apa yang mereka peroleh 

diketahui dapat diapresiasi dari berupa hadiah 

(Rasidi & Salim, 2021). 

3) Peran motivasi menentukan. Di sini, motivasi 

dapat berperan dalam memilih arah produksi 

siswa apa yang perlu mereka lakukan untuk 

mencapai tujuan mereka(Arianti, 2018). 

4) Peran motivasi mengarah pada kesuksesan. 

Motivasi berperan penting dalam kemajuan 

seorang pelajar dalam belajar. Tinggi rendahnya 

prestasi belajar siswa selalu dihubungkan 

dengan tinggi rendahnya motivasi belajar siswa. 

d. Faktor yang Mempengaruhi Motivasi Belajar 

Menurut (Rubiana & Dadi, 2020).faktor yang 

mempengaruhi motivasi belajar dapat dibedakan 

menjadi faktor intrinsik dan ekstrinsik. 

1) Faktor internal, yaitu khususnya faktor-faktor 

yang muncul dari dalam individu dan 

meliputi kebutuhan fisik dan mental, 

perhatian penuh, kepercayaan diri dan 
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pencapaian individu, kehadiran ideal dan 

masa depan yang memberi energi dan 

memandu cara berperilaku seseorang untuk 

bertindak, kepercayaan diri dan pencapaian, 

kehadiran standar tujuan dan asumsi masa 

depan, keinginan untuk maju, minat dan 

pemenuhan eksekusi. 

2) Faktor eksternal merupakan faktor yang 

berasal dari luar individu dan dapat 

mempengaruhi keaktifan belajar siswa. 

Beberapa faktor eksternal yang dapat 

mempengaruhi keaktifan belajar siswa antara 

lain: pemberian, persaingan, hukuman, 

pujian, imbalan yang diterima, dan kondisi 

lingkungan. 

e. Indikator Motivasi Belajar 

Menurut (Lestari, 2020) seorang siswa yang 

memiliki motivasi tinggi dalam belajar, sebagai 

berikut:  

1) Adanya keinginan yang tiada henti untuk 

berhasil; 

2) Adanya dorongan dan kebutuhan dalam 

belajar; 
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3) Memiliki harapan dan cita-cita akan apa yang 

akan datang; 

4) Ada apresiasi dalam belajar; 

5) Adanya kegiatan yang menarik dalam 

pembelajaran; 

6) Adanya lingkungan belajar dimana siswa 

dapat belajar dengan baik. 

f. Cara Menumbuhkan Motivasi Belajar 

Menurut Yudiyanto (2021), beberapa cara 

untuk menumbuhkan motivasi dalam kegiatan 

belajar di sekolah: 

1) Menjelaskan tujuan pembelajaran yang perlu 

Anda capai saat itu; 

2) Hadiah : Pemberian hadiah kepada siswa 

yang berprestasi baik bertujuan untuk 

mendorong mereka agar lebih aktif dalam 

mencapai prestasi. Hal ini juga bertujuan 

untuk memotivasi siswa yang kurang mampu 

untuk mengejar bahkan menyalipnya karena 

merasa prestasinya dihargai; 

3) Persaingan/kompetisi, upaya untuk 

meningkatkan kinerja; 
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4) Pujian, berikan penghargaan, pujian dan 

tepuk tangan mereka yang melakukan 

pekerjaan dengan baik; 

5) Hukuman, Menghukum siswa yang 

melakukan kesalahan dalam proses belajar 

mengajar; 

6) Mendorong belajar siswa. 

7) Menggunakan Berbagai Strategi; 

8) Menggunakan media yang baik dan sesuai 

target pembelajaran; 

9) Periksa dan kembalikan tugas. 

Upaya memotivasi siswa untuk belajar 

memerlukan kondisi tertentu yang mendorong 

partisipasi dan keaktifan siswa dalam 

pembelajaran. 

3. Hasil Belajar siswa 

a. Definisi Belajar  

 Berbicara tentang belajar berarti berbicara 

tentang ketetapan yang telah ada sejak awal 

manusia dan akan terus ada hingga akhir zaman. 

Manusia senantiasa terlibat dan berkembang 

selama proses perkembangan dari bayi hingga 
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remaja hingga dewasa dalam kandungan 

(Setiawan, 2017). 

 Belajar menunjukkan suatu tindakan yang 

dilakukan oleh seseorang yang sadar atau 

bertujuan. Perilaku ini terkait dengan pengenalan 

faktor mental yang memungkinkan terjadinya 

perubahan internal  (Pane & Darwis Dasopang, 

2017). Pada dasarnya belajar memiliki definisi 

yang cukup jelas. Menurut beberapa ahli, belajar 

meliputi: 

1) Parnawi, (2019) menekankan bahwa belajar 

adalah proses pikiran dan tubuh yang 

menghasilkan perubahan perilaku sebagai 

hasil paparan individu terhadap lingkungan, 

dan itu memiliki tiga bagian: kognitif, efektif, 

dan psikomotorik. 

2) Belajar diketahui bahwa rangkaian aktivitas 

mental yang dilakukan oleh individu untuk 

mencapai perubahan perubahan perilaku yang 

indah dan bertahan lama melalui latihan dan 

pengalaman yang menyatukan perspektif fisik 

dan mental (Setiawan, 2017). 
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3) Belajar dapat diartikan sebagai proses 

menghasilkan perubahan yang substansial dan 

bertahan lama sebagai hasil reaksi pribadi 

terhadap situasi tertentu lainnya. (Charli et al., 

2019). 

4) Menurut (Suyono & Hariayanto, 2015) 

belajar adalah kegiatan atau proses 

memperluas pengetahuan, keterampilan, 

perilaku, pola pikir, dan karakter.  

 Oleh karena itu, belajar sangat penting 

untuk memperkaya kehidupan dan mengubah 

perilaku menjadi lebih baik. Oleh karena itu, 

motivasi belajar diperlukan untuk memfasilitasi 

pembelajaran. 

 Teori-teori belajar yang disebutkan memiliki 

pendekatan dan pandangan yang berbeda 

mengenai proses belajar dan bagaimana individu 

memperoleh pengetahuan. Berikut adalah 

penjelasan singkat mengenai teori-teori tersebut: 

1) Teori belajar Behaviorisme 

Behaviorisme diketahui bahwa teori 

peningkatan perilaku yang diperkirakan, 

diperhatikan, dan diciptakan oleh tanggapan 
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peserta didik terhadap dorongan. Dalam 

konteks pembelajaran, teori ini fokus pada 

penguatan positif dan negatif sebagai stimulus 

untuk meningkatkan perilaku yang diinginkan 

(Herpratiwi, 2016). 

2) Teori belajar Kognitivisme 

Teori ini mengarahkan perhatian pada 

proses internal yang terjadi dalam pikiran 

individu selama pembelajaran. Fokusnya 

bukan hanya pada hasil belajar, tetapi juga 

pada pemahaman, pemikiran, dan proses 

kognitif yang terlibat dalam mengolah 

informasi (Herpratiwi, 2016). 

3) Teori belajar Humanisme 

Teori ini menekankan pentingnya 

penghargaan terhadap kondisi manusia 

sebagai individu yang memiliki kebebasan 

dan tanggung jawab dalam belajar. 

Pendekatan humanistik menekankan pada 

potensi dan kebutuhan individu serta 

pengembangan pribadi dan kesejahteraan 

(Iswadi, 2019). 
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4) Teori belajar Konstruktivisme 

Teori ini menekankan bahwa 

pengetahuan tidak hanya diterima dari luar, 

tetapi juga aktif dibangun oleh individu 

melalui interaksi dengan lingkungan dan 

pengalaman belajar. Proses konstruksi 

pengetahuan oleh siswa sendiri menjadi fokus 

utama dalam teori ini (Yuberti, 2014).  

b. Pengertian Hasil Belajar 

Hasil belajar berperan penting dalam proses 

pembelajaran. Hasil belajar digunakan untuk 

menentukan seberapa baik pelajar memahami dan 

dapat memahami materi. Hasil belajar menjadi 

pedoman bagi perubahan perilaku yang dicapai 

siswa dalam hubungannya dengan kegiatan belajar 

yang dilakukan. Hasil belajar tidak hanya 

mencakup pengetahuan yang diperoleh, tetapi 

juga keterampilan dan sikap yang berkaitan 

dengan materi tersebut (Husain, 2022).  

Menurut Arsyad (2014), hasil belajar sering 

digunakan sebagai ukuran kecakapan individu 

terhadap apa yang diajarkan. Sedangkan Hasil 

belajar menurut Ismoyo (2021) diketahui bahwa 
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hasil belajar yang berupa perubahan perilaku yang 

dicapai pelajar setelah menghadapi kegiatan 

belajar. Kemampuan untuk mendominasi bagian 

perubahan perilaku ini bergantung pada apa yang 

disadari oleh pelajar. 

Oleh karena itu, perubahan perilaku yang 

terjadi pada siswa sebagai hasil belajar bergantung 

pada kesadaran dan pemahaman siswa terhadap 

materi yang dipelajari. Upaya dan pemikiran 

siswa dalam menghadapi kegiatan belajar 

berkontribusi pada hasil belajar yang dicapai. 

Komunikasi yang harmonis dan dukungan antara 

guru dan siswa juga memainkan peran penting 

dalam kesuksesan proses pembelajaran. 

Dengan menggunakan hasil belajar sebagai 

penilaian terhadap proses pembelajaran, guru 

dapat mengevaluasi efektivitas metode dan 

strategi pengajaran yang digunakan. Hasil belajar 

yang baik menunjukkan bahwa siswa telah 

mencapai tujuan pembelajaran yang ditetapkan 

dan dapat menerapkan pengetahuan serta 

keterampilan yang telah dipelajari dalam 

kehidupan sehari-hari. 
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c. Faktor yang Mempengaruhi Hasil Belajar 

 Menurut (Husain, 2022; Mirdanda, 2018), ada 

beberapa faktor yang dapat mempengaruhi hasil 

belajar, yang terbagi menjadi dua kelompok: 

1) Faktor Internal 

Faktor internal muncul dari dalam diri individu 

dan tidak hanya meliputi faktor jasmani atau 

fisik, tetapi juga faktor psikis dan mental. 

Faktor fisik seperti kondisi fisik yang kurang 

baik, sakit, atau tidak sehat. Faktor mental 

psikologis meliputi kecerdasan, minat, 

konsentrasi, memori, motivasi, rasa ingin tahu, 

dll. 

2) Faktor eksternal 

Faktor tersebut berasal dari luar diri pelajar, 

seperti unsur ekologis dan unsur instrumental. 

Variabel ekologi menggabungkan habitat biasa 

dan iklim sosial. Komponen instrumental 

meliputi rencana pendidikan, program, dinas, 

dinas pendidik, dan sebagainya. 

d. Indikator Hasil Belajar 

Hasil belajar yang berhasil dicapai ketika 

tujuan pendidikan tercapai. Indikator hasil belajar 
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adalah prestasi yang telah dicapai siswa selama 

belajar di sekolah. Tujuan pendidikan berdasarkan 

hasil belajar siswa secara umum masuk dalam tiga 

kategori. Berikut uraian aspek-aspek tersebut 

menurut (Wahyuningsi, 2020): 

a) Ranah Kognitif, Ditentukan dari hasil belajar 

siswa dan dicirikan dengan hasil ulangan 

harian dan ulangan semester/nilai. 

b) Ranah Afektif merupakan penilaian hasil 

belajar yang mempengaruhi perilaku siswa 

setiap kali mengikuti proses pembelajaran di 

kelas, sehingga memungkinkan siswa menilai 

aktivitas belajarnya setiap saat 

c) Ranah Psikomotorik merupakan penilaian 

hasil belajar siswa, yang dinyatakan dalam 

penyelesaian tugas yang diberikan guru di 

sekolah dan diselesaikan di rumah. 

Dari Hasil penilaian diolah dan dijadikan tolak 

ukur kemampuan belajar siswa selama semester 

dalam bentuk hasil belajar dan dicatat dalam buku 

laporan belajar siswa. 
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D. Hasil Penelitian Relevan 

       Berikut adalah penelitian yang relevan sebagai tolak 

ukur untuk melengkapi penelitian yang berjudul efektif 

media game Quizwhizzer pembelajaran matematika siswa 

kelas VIII di UPTD SMP Negeri 7 Sinjai:  

1. Penelitian yang dilakukan oleh (Faijah, 2022) dengan 

judul “Efektivitas Penggunaan Game Edukasi 

Quizwhizzer Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep 

Teorema Phytagoras”. Penelitian ini menunjukkan 

bahwa penggunaan game edukasi dengan Quizwhizzer 

secara signifikan meningkatkan pemahaman konsep 

siswa dibandingkan dengan penggunaan game edukasi 

tanpa Quizwhizzer. Hasil analisis data menunjukkan nilai 

signifikansi (2-tailed) yang lebih kecil dari independent-

samples t-test (0,000 < 0,05). Artinya, penggunaan game 

edukasi yang didukung oleh Quizwhizzer lebih efektif 

daripada pembelajaran tanpa game. Rata-rata 

kemampuan pemahaman siswa dalam kelas eksperimen 

juga lebih tinggi daripada kelas kontrol (9,19 > 7,06). 

2. Penelitian yang dilakukan oleh (Trias, 2022) dengan 

judul “Pengaruh Game Interaktif Quizwhizzer Terhadap 

Hasil Belajar Materi Tata Surya Pada Siswa MTs Negeri 

Kota Probolinggo”.Penelitian ini menunjukkan bahwa 
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penggunaan game edukasi Quizwhizzer berdampak 

positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Analisis 

data menunjukkan bahwa siswa yang menggunakan 

metode pembelajaran game interaktif Quizwhizzer 

mengalami peningkatan prestasi akademik secara 

signifikan, dengan skor rata-rata meningkat dari 74,84 

menjadi 83,00. Sementara itu, siswa di kelompok kontrol 

yang tidak menggunakan Quizwhizzer hanya mengalami 

peningkatan skor yang relatif kecil dari 68,77 menjadi 

69,77. Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan 

Quizwhizzer dalam pembelajaran memiliki dampak 

positif yang signifikan terhadap prestasi akademik siswa. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh (Septiani & Santi, 

2022) dengan judul penelitian “Pengaruh Aplikasi 

Quizwhizzer Terhadap Minat Belajar Siswa Kelas VIII 

pada Materi Sumber Energi”. Hasil penelitian 

menunjukkan perbedaan yang signifikan antara kelas 

eksperimen yang diberi perlakuan dan kelas kontrol yang 

tidak diberi perlakuan. Jadi, aplikasi Quizwhizzer sangat 

mempengaruhi minat siswa. Hal ini didukung dengan 

hasil analisis data menggunakan pengujian Independent 

Sample T-Test menunjukkan bahwa terdapat pengaruh 

yang signifikan antara penggunaan aplikasi Quizwhizzer 
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dan minat belajar siswa kelas IV pada materi sumber 

energi (nilai sig < 0,05). Selain itu, hasil uji R-Square 

mencapai 0,377. 

 Penelitian sebelumnya yang relevan dengan penelitian 

yang akan dilakukan memiliki persamaan dan perbedaan. 

Penelitian sebelumnya dan penelitian yang akan dilakukan 

sama-sama menggunakan media pembelajaran game 

Quizwhizzer sebagai salah satu variabel yang diteliti. Hal 

ini menunjukkan adanya persamaan dalam pendekatan 

pembelajaran yang digunakan. Sementara perbedaannya 

yaitu dapat dilihat dari segi variabel dependen: Penelitian 

sebelumnya fokus pada variabel dependen yang berbeda, 

seperti pemahaman konsep, hasil belajar, dan minat 

belajar. Sedangkan penelitian yang akan dilakukan 

melibatkan tiga variabel dependen, yaitu hasil belajar, 

motivasi belajar siswa, dan aktivitas belajar siswa. Ini 

menunjukkan adanya perbedaan dalam fokus dan dimensi 

penelitian yang dilakukan. Selanjutnya dari segi lokasi 

penelitian: Penelitian sebelumnya dilakukan di lokasi yang 

berbeda, yaitu MTs Negeri Kota Probolinggo, dan 

mungkin tempat lain. Sementara itu, penelitian yang akan 

dilakukan peneliti di UPTD SMP Negeri 7 Sinjai. 

Perbedaan lokasi penelitian dapat mempengaruhi konteks 
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dan karakteristik sampel yang diteliti. Dari segi materi 

yang diajarkan: Penelitian sebelumnya fokus pada materi 

yang berbeda, seperti konsep Teorema Phytagoras, Tata 

Surya, dan materi lainnya. Penelitian yang akan dilakukan 

akan berfokus pada pembelajaran matematika untuk siswa 

kelas VIII. Perbedaan materi yang diajarkan dapat 

mempengaruhi hasil penelitian dan generalisasi temuan. 

 Dengan mempertimbangkan persamaan dan perbedaan 

tersebut, penelitian yang akan dilakukan dapat 

mengembangkan pengetahuan lebih lanjut dalam 

penggunaan media pembelajaran game Quizwhizzer pada 

pembelajaran matematika siswa kelas VIII di UPTD SMP 

Negeri 7 Sinjai. 

E. Hipotesis 

       Berdasarkan rumusan masalah, peneliti 

mengemukakan hipotesis sementara yang merupakan 

jawaban dari permasalahan dan perlu dikaji kebenarannya. 

Selanjutnya, peneliti mengajukan hipotesis alternatif 

sebagai berikut: 

H0 : Penggunaan media game Quizwhizzer tidak efektif 

diterapkan dalam pembelajaran matematika siswa 

kelas VIII di UPTD SMP Negeri 7 Sinjai. 
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H1 : Penggunaan media game Quizwhizzer efektif 

diterapkan dalam pembelajaran matematika siswa 

kelas VIII di UPTD SMP Negeri 7 Sinjai.  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis dan Pendekatan Penelitian 

1.  Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian 

ini adalah penelitian eksperimen. Secara umum, desain 

penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

desain eksperimen dengan desain One Group Pretest-

Posttest. Desain ini melibatkan hanya satu kelompok, 

yaitu kelompok perlakuan, dan mengukur variabel yang 

sama sebelum dan setelah perlakuan dilakukan. Berikut 

adalah gambaran desain penelitian: 

Tabel 3.1 Desain One Group Pretest-Post test 

Grup Pretest Perlakuan Post test 

Eksperimen O1 X1 O2 

Keterangan: 

O1 = Pretest  

O2 = Post test 

X1 = Perlakuan penggunaan media pembelajaran 

Quizwhizzer  

 Dalam penelitian ini kelompok eksperimen diberi 

pretest sebelum dikenakan perlakuan dan posttest 
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setelah dikenakan perlakuan penggunaan media 

pembelajaran game Quizwhizzer. 

2. Pendekatan Penelitian 

 Pendekatan yang digunakan peneliti adalah 

pendekatan kuantitatif. Metodologi kuantitatif 

diketahui bahwa cara untuk menghadapi spekulasi 

spesifik pengujian dengan melihat hubungan antar 

faktor. Faktor-faktor ini biasanya diperkirakan dengan 

instrumen penelitian, misalnya, tes, jajak pendapat, 

pertemuan terorganisir sehingga informasi yang terdiri 

dari angka dapat dibedah berdasarkan perhitungan 

faktual yang sepenuhnya bertujuan untuk mengetes 

spekulasi yang telah ditentukan sebelumnya 

(Rukminingsih et al., 2020). Dengan demikian 

penelitian kuantitatif adalah penelitian yang berfokus 

pada analisis data statistika. 

B. Prosedur Penelitian 

1. Tahap Persiapan 

Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah: 

a. Mempersiapkan bahan pembelajaran 

b. Mempersiapkan media pembelajaran 

c. Merancang instrumen penelitian yaitu lembar 

observasi, lembar angket dan tes hasil belajar. 
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d. Melakukan validasi terhadap instrumen kemudian 

merevisi instrumen tersebut jika belum valid 

2. Tahap Pelaksanaan  

Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah: 

a. Memberikan pretest berupa angket dan lembar tes 

hasil belajar kepada kelas eksperimen 

b. Memberikan perlakuan dengan menggunakan media 

Quizwhizzer terhadap kelas eksperimen 

c. Memberikan postest berupa angket dan lembar tes 

hasil belajar untuk melihat efektivitas penggunaan 

media game Quizwhizzer. 

3. Tahap Analisi Data  

a. Melakukan pengolahan dan analisis data yang 

sudah terkumpul 

b. Membuat kesimpulan dan rekomendasi hasil 

penelitian 

c. Menyusun naskah skripsi secara lengkap 

C. Definisi Variabel 

 Variabel yang diteliti dalam penelitian ini yakni:  

1. Variabel Bebas : penggunaan media pembelajaran game 

Quizwhizzer. 
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2. Variabel terikat : efektivitas pembelajaran mencakup 

tiga indikator yang meliputi aktivitas belajar siswa, 

motivasi belajar matematika, dan hasil belajar.  

D. Waktu dan Tempat Penelitian 

 Penelitian ini dilaksanakan mulai tanggal 19 Mei 

hingga 9 Juni pada tahun ajaran 2022/2023. Lokasi 

penelitian dilaksanakan di UPTD SMP Negeri 7 Sinjai 

yang terletak di Jalan Husni Tamrin, Kecamatan Sinjai 

Utara, Kabupaten Sinjai. 

E. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi 

       Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa 

kelas VIII di UPTD SMPN 7 Sinjai yang terdiri dari 

kelas VIII-1 sampai kelas VIII-5. Berikut ini tabel 

populasi kelas VIII di UPTD SMPN 7 Sinjai. 

Tabel 3.2 Populasi Kelas VIII UPTD SMP Negri 7 Sinjai 

Kelas Jumlah 

VIII-1 30 

VIII-2 28 

VIII-3 21 

VIII-4 20 

VIII-5 20 

Jumlah 119 
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2. Sampel 

       Sampel adalah bagian dari populasi. Teknik 

pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah non probabilitas yang menggunakan 

purposive sampling yaitu sampel ditentukan oleh 

peneliti berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan oleh 

peneliti. Pada penelitian ini peneliti hanya memilih satu 

kelas yaitu Kelas VIII-2 dengan jumlah siswa sebanyak 

28 orang dengan kriteria prestasi akademik rendah, 

motivasi akademik rendah dan prestasi akademik 

rendah.  

F. Teknik pengumpulan Data 

1. Observasi 

       Tahap pengamatan akan dilakukan untuk 

mengumpulkan data melalui observasi langsung 

terhadap kegiatan belajar siswa. Observasi dilakukan 

dengan menggunakan formulir observasi aktivitas siswa 

yang telah disiapkan. Pengamatan ini akan membantu 

dalam mengidentifikasi dan mencatat aktivitas belajar 

siswa selama penggunaan media pembelajaran game 

Quizwhizzer 
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2. Angket 

 Kuesioner akan digunakan sebagai instrumen untuk 

mengumpulkan informasi dari siswa terkait variabel-

variabel yang diteliti, seperti motivasi belajar siswa dan 

kepuasan mereka terhadap penggunaan media 

Quizwhizzer. Kuesioner ini akan berisi pernyataan atau 

pertanyaan tertulis yang dijawab oleh siswa. 

3. Data Hasil Belajar Siswa 

 Informasi hasil belajar siswa akan diperoleh melalui 

tes atau pre-test sebelum penerapan media pembelajaran 

Quizwhizzer dan post-test setelah penerapan. Tes ini 

akan digunakan untuk mengukur pemahaman siswa 

terhadap materi pembelajaran sebelum dan setelah 

menggunakan media pembelajaran tersebut. 

G. Instrumen Penelitian 

1. Lembar Observasi 

Lembar observasi yang akan digunakan adalah 

dalam bentuk ceklis untuk mengamati aktivitas belajar 

siswa selama proses pembelajaran matematika 

berlangsung pada kelas VIII. 

2. Lembar Angket Motivasi Belajar Matematika 

  Lembar angket motivasi belajar siswa pada 

penelitian ini sejumlah 16 item pernyataan. Dimana 
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pernyataan tersebut ada yang bernilai positif dan juga 

negatif. 

3. Lembar Tes Hasil Belajar Siswa 

       Tes hasil belajar dalam penelitian ini 

dikembangkan dalam bentuk tes uraian yang terdiri 

dari 5 soal yang sesuai dengan materi pembelajaran. 

Tes ini digunakan dalam dua tahap yaitu pretest dan 

posttest, sesuai dengan desain penelitian yang telah 

ditetapkan. 

H. Validasi Instrumen 

Untuk mendapatkan data yang baik dan benar, maka 

terlebih dahulu menguji data instrumen dengan  uji 

validitas dan reliabilitas agar instrumen penelitian data 

valid atau sah. 

1. Uji Validasi 

 Validasi adalah tahap yang kritis dalam penelitian 

yang menentukan sejauh mana instrumen yang 

digunakan dapat mengukur variabel yang seharusnya 

diukur. Validasi juga dapat dianggap sebagai indikator 

kegunaan instrumen (Siregar, 2013). 

2. Uji Reabilitas  

 Tingkat konsistensi dan ketergantungan data 

pengukuran diukur dengan reliabilitas. Saat melakukan 
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pengulangan pengukuran gejala yang sama dengan 

menggunakan alat ukur yang sama, konsistensi hasil 

pengukuran dapat digunakan untuk menentukan 

reliabilitas (Siregar, 2013). Metodologi Alpha Cronbach 

adalah salah satu metode yang digunakan untuk 

mengukur reliabilitas. Koefisien Alpha Cronbach 

digunakan untuk menilai reliabilitas instrumen 

penelitian. Instrumen penelitian sering dikatakan dapat 

diandalkan jika koefisien reliabilitas lebih tinggi dari 

0,6 (Duli, 2019). Dengan kata lain, instrumen penelitian 

lebih dapat diandalkan jika koefisien reliabilitasnya 

lebih tinggi. 

I. Teknik Analisis Data 

1. Analisis Data Deskriptif 

 Statistik deskriptif adalah metode statistik yang 

digunakan untuk menganalisis dan menggambarkan 

data yang telah dikumpulkan. Tujuannya adalah untuk 

memberikan deskripsi yang jelas dan ringkas tentang 

karakteristik data, seperti rata-rata, variabilitas, dan 

distribusi. 

a. Analisis Data Aktivitas Belajar 

  Dalam analisis data aktivitas belajar siswa, 

digunakan lembar observasi untuk mengamati dan 
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mencatat aktivitas siswa. Nilai akhir untuk setiap 

observasi aktivitas siswa dapat dihitung 

menggunakan rumus DP (Deskriptif Persentase), 

sebagai berikut: 

 DP =  × 100% 

Keterangan: 

n : Jumlah skor yang diperoleh  

N : Jumlah skor maksimal 

Kategori aktivitas belajar siswa adalah sebagai 

berikut:  

Tabel 3.3 kategori aktivitas belajar siswa 

No 

Int

erv

al 

Kriteria 

aktivitas 

1 25% - 43,7% Sangat rendah 

2 43,76% - 62,51% Rendah 

3 62,52% - 81,27% Aktif  

4 81,28% - 100% Sangat aktif 

Sumber : (Syarifuddin, 2016) 

b. Analisis Motivasi Belajar Siswa 

  Analisis angket motivasi belajar matematika 

siswa kelas VIII UPTD SMP Negeri 7 Sinjai 

diperoleh berdasarkan skor pengisian angket 
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motivasi belajar. Pada penelitian ini, skala likert 

digunakan untuk mengetahui respon siswa terhadap 

efektivitas penggunaan media game Quizwhizzer 

terhadap motivasi belajar siswa. 

Tabel 3.4 Skala Angket Motivasi Belajar Siswa 

Jawaban 
Skor Jawaban 

Positif 

Skor Jawaban 

Negatif 

Sangat setuju 4 1 

Setuju  3 2 

Tidak setuju 2 3 

Sangat tidak 

setuju 

1 4 

Sumber : (Arsyad, 2014) 

       Untuk melihat motivasi belajar siswa 

digunakan rumus : 

 

Tabel 3.5 Kriteria Motivasi Belajar Siswa 

Persentase Kategori 

 Sangat Rendah 

 Rendah 
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 Sedang 

 Tinggi 

 Sangat Tinggi 

Sumber: (Arsyad, 2014) 

c. Analisis Hasil Belajar Siswa 

 Hasil belajar dianalisis dengan menggunakan 

analisis statistik deskriptif, yang bertujuan untuk 

mendeskripsikan karakteristik variabel. Dalam hal 

ini, digunakan tabel distribusi frekuensi, skor rata-

rata, standar deviasi, skor minimum, dan skor 

maksimum. Berikut adalah kriteria yang digunakan 

untuk menentukan hasil belajar matematika 

berdasarkan KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal): 

Tabel 3.6 Kriteria Standar Penilaian  

No Nilai hasil belajar Kategori 

1. 91 – 100 Sangat tinggi 

2. 75 – 90 Tinggi 

3. 60 – 74 Sedang 

4. 40 – 59 Rendah 

5. 0 – 39 Sangat rendah 

Sumber : (Syarifuddin, 2016) 
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 Selanjutnya, data yang diperoleh dari hasil pre-

test dan post-test dianalisis untuk mengetahui 

peningkatan hasil belajar siswa. Besarnya 

peningkatan hasil belajar siswa sebelum dan setelah 

pembelajaran dihitung menggunakan rumus gain 

ternormalisasi pada persamaan berikut: 

g =   

Keterangan : 

G : Gain ternormalisasi  

Spre : Jumlah skor maksimal 

Spost : Skor posttest 

Smax : Skor maksimum ideal 

Untuk klasifikasi gain terlihat pada tabel 

berikut :  

Tabel 3.7 Pengkategorian Nilai Gain 

Nilai Gain (G) 

Ternormalisasi 

Kategori 

g < 0,3 Rendah 

0,3 ≤ g < 0,7 Sedang 

g  > 0, 7 Tinggi 

Sumber : (Syarifuddin, 2016) 
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2. Analisis Statistika Inferensial 

 Tujuan dari analisis statistik inferensial adalah 

untuk membuat generalisasi yang melibatkan evaluasi 

berbasis data dan pengujian hipotesis. 

a. Uji Normalitas Data 

Uji normalitas digunakan untuk menguji ada 

atau tidaknya motivasi dan hasil belajar matematika 

siswa yang diambil dari populasi yang berdistribusi 

teratur. Jika nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 

selama uji normalitas, data dianggap berdistribusi 

teratur. Sebaliknya, jika tingkat signifikansi lebih 

rendah dari 0,05, data dianggap berdistribusi tidak 

normal (Siyoto & Sodik, 2015). 

b. Uji Homogenitas 

  Pengumpulan data kemudian dilakukan uji 

homogenitas untuk melihat apakah homogen atau 

tidak. Data dikatakan homogen dalam uji 

homogenitas jika nilai signifikansinya lebih besar 

dari 0,05. Sebaliknya, jika tingkat signifikansi lebih 

kecil dari 0,05, maka data dianggap heterogen. 

Teknik statistik yang disebut uji homogenitas 

digunakan untuk menunjukkan bahwa dua atau 
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lebih kelompok data sampel berasal dari populasi 

dengan varians yang sama. 

c. Uji Hipotesis 

 Setelah selesai dilakukan pemeriksaan 

normalitas dan homogenitas, dilakukan analisis 

data untuk menentukan hipotesis. Uji yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah uji-t atau 

dikenal juga dengan uji-t Paired Sampling atau uji-

T (t-test). Tujuan dari pengujian ini adalah untuk 

memahami beberapa efektivitas media game 

Quizzwhizzer dalam pembelajaran matematika yang 

paling signifikan. Kriteria pemilihan yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: Jika t hitung > t tabel, maka H0 ditolak, dan 

jika t hitung< t tabel, maka H0 diterima dengan taraf 

signifikan sebesar 0,05. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Gambaran Umum Lokasi Penelitian 

Nama Sekolah   : UPTD SMPN 7 Sinjai 

Alamat    : Jln. M. Husni Thamrin 

No. 1 

No. Telepon   : 0482- 21091 

E-mail    : 

40304535.sinjaikab@gmail.com 

Kode Pos    : 92611 

Kelurahan   : Biringere 

Kecamatan   : Sinjai Utara 

Kabupaten   : Sinjai   

Provinsi   : Sulawesi Selatan 

NSS    : 20.1. 19. 12. 01. 094 

NPSN    :40304535 

Jenjang Akreditasi  : Amat Baik (AB) 

Tahun Akreditasi  :2011 

Tahun didirikan  :1979 

Tahun beroperasi  :1979 

Kepemilikan Tanah   : Pemerintah 

mailto:40304535.sinjaikab@gmail.com
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Status Tanah   : SHM/HGB/Hak 

Pakai/Akte Jual-Beli 

Luas Tanah   : 9.704 m² 

Status Milik   : Pemerintah 

Luas bangunan  : 4.102 m² 

SMPN 7 Sinjai memiliki sejarah yang beragam 

dalam pengembangannya. Awalnya, sekolah ini 

didirikan dengan nama Sekolah Menengah Ekonomi 

Pertama (SMEP). Kemudian, pada tahun 1979, sekolah 

ini mengalami integrasi dan berubah nama menjadi 

SMP Negeri 2 Sinjai dengan Nomor SK 030/u/1979 

yang dikeluarkan pada tanggal 6 Maret 1979. Pada 

tahun 2019, sekolah ini kembali mengalami perubahan 

nama menjadi SMP Negeri 7 Sinjai. 

Lokasi SMPN 7 Sinjai terletak di Jalan M.H 

Thamrin No. 1, Kelurahan Biringere, Kecamatan Sinjai 

Utara, Kabupaten Sinjai, Provinsi Sulawesi Selatan. 

Sekolah ini memiliki Nomor Statistik Sekolah (NSS) 

20.1.1912.01094 dan Nomor Pokok Sekolah Nasional 

(NPSN) 40304535. Luas area sekolah ini mencapai 

9.748 meter persegi, sementara luas bangunannya 

mencapai 4.102 meter persegi. 

Dengan demikian, SMPN 7 Sinjai telah 
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mengalami perjalanan yang panjang sejak awal 

pendiriannya hingga saat ini, dengan berbagai 

perubahan nama dan perkembangan fasilitas. Tentunya 

dilalui oleh pelaku sejarah yang berbeda-beda. Adapun 

kepala sekolah sejak awal berdirinya hingga saat ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Palulla Katutu (1979-1985) 

2. Ahmad (1985-1990) 

3. Drs.Baharuddin Nur (1990-1995) 

4. Drs. Syamsuddin Patu (1995-2002) 

5. Drs. H. Abdul Asis, M.Pd (2002-2009) 

6. Drs. Arifuddin, MM (2009-2017) 

7. Nasibah, S.Pd, M.Pd (2017- sekarang) 

B. Hasil Penelitian 

1. Uji Validasi dan Reabilitas  

Uji validitas dan reliabilitas instrumen merupakan 

langkah penting dalam memastikan keakuratan dan 

keandalan instrumen yang digunakan dalam penelitian. 

Sebelum melakukan penelitian, uji validitas dan 

reliabilitas pada lembar observasi aktivitas siswa, 

lembar angket motivasi belajar siswa dan lembar tes 

hasil belajar siswa sangat penting dilakukan untuk 
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memastikan bahwa instrumen yang digunakan akurat 

dan reliabel. Berikut ini uji validasi dan reliabilitas 

instrumen: 

a.  Lembar Observasi Aktivitas Siswa 

 Tabel 4.1 Uji Validitas Lembar Observasi Aktivitas Siswa   

No. Item 
Pearson 

Correlation 

Rtabel  

(Sig.0.05) 
Keterangan 

P1 0,615 0,444 Valid 

P2 0,740 0,444 Valid 

P3 0,485 0,444 Valid 

P4 0,477 0,444 Valid 

P5 0,469 0,444 Valid 

P6 0,497 0,444 Valid 

P7 0,546 0,444 Valid 

P8 0,559 0,444 Valid 

Sumber : Data Olahan SPSS. 22 

Dari tabel di atas dapat disimpulkan bahwa 

suatu item pada lembar observasi aktivitas siswa 

dinyatakan valid jika korelasi person lebih besar dari 

nilai Rtabel pada taraf signifikansi 0,05. Untuk 

menentukan nilai Rtabel pada taraf signifikansi 0,05 

dapat dilihat pada tabel R product moment dengan 

jumlah data sebanyak 20 (N) pada lampiran. Dari 

tabel tersebut terlihat bahwa nilai Rtabel sebesar 

0,468 pada taraf signifikansi 5%. Oleh karena itu, 

dapat disimpulkan bahwa item lembar observasi 
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aktivitas siswa yang terdiri dari 8 pernyataan 

dinyatakan valid karena korelasi person lebih besar 

dari nilai Rtabel. 

Tabel 4.2 Hasil Uji Realibitas 

Cronbach's Alpha N of Items 

0,701 8 

Sumber : Data Olahan SPSS. 22 

Dari tabel tersebut dapat diinterpretasikan 

bahwa nilai cronbach alpha yang diperoleh (0,701) 

lebih besar dari 0,60 yang merupakan nilai 

minimum yang dianggap reliable. Oleh karena itu, 

lembar observasi yang digunakan dalam penelitian 

ini dianggap reliable.  

b. Lembar Angket Motivasi Belajar 

 Tabel 4.3 Uji Validitas Lembar Angket Motivasi Belajar   

No. Item 
Pearson 

Correlation 

Rtabel 

(Sig.0.05) 
Keterangan 

P1 0,640 0,444 Valid 

P2 0,469 0,444 Valid 

P3 0,461 0,444 Valid 

P4 0,685 0,444 Valid 

P5 0,754 0,444 Valid 

P6 0,559 0,444 Valid 

P7 0,648 0,444 Valid 

P8 0,489 0,444 Valid 

P9 0,763 0,444 Valid 
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P10 0,552 0,444 Valid 

P11 0,570 0,444 Valid 

P12 0,648 0,444 Valid 

P13 0,612 0,444 Valid 

P14 0,763 0,444 Valid 

P15 0,651 0,444 Valid 

P16 0,481 0,444 Valid 

Sumber : Data Olahan SPSS. 22 

Dari tabel di atas dapat disimpulkan bahwa 

suatu item pada lembar angket motivasi belajar 

siswa dinyatakan valid jika korelasi person lebih 

besar dari nilai Rtabel pada taraf signifikansi 0,05. 

Untuk menentukan nilai Rtabel pada taraf signifikansi 

0,05 dapat dilihat pada tabel R product moment 

dengan jumlah data sebanyak 20 (N) pada lampiran. 

Dari tabel tersebut terlihat bahwa nilai Rtabel sebesar 

0,444 pada taraf signifikansi 5%. Oleh karena itu, 

dapat disimpulkan bahwa item lembar angket 

motivasi belajar siswa yang terdiri dari 16 

pernyataan dinyatakan valid karena korelasi person 

lebih besar dari nilai Rtabel. 

Tabel 4.4 Hasil Uji Realibitas 

Cronbach's Alpha N of Items 

0,882 16 

Sumber : Data Olahan SPSS. 22 
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Dari tabel tersebut dapat diinterpretasikan 

bahwa nilai cronbach alpha yang diperoleh (0,882) 

lebih besar dari 0,60 yang merupakan nilai 

minimum yang dianggap reliable. Oleh karena itu, 

lembar angket motivasi belajar siswa yang 

digunakan dalam penelitian ini dianggap reliable.  

c. Lembar Hasil Belajar Siswa 

Tabel 4.5 Hasil Hitung Uji Validitas Tes Hasil Belajar 

No. Item 
Pearson 

Correlation 

Rtabel 

(Sig.0.05) 
Keterangan 

P1 0,722 0,444 Valid 

P2 0,548 0,444 Valid 

P3 0,722 0,444 Valid 

P4 0,487 0,444 Valid 

P5 0,763 0,444 Valid 

Sumber : Data Olahan SPSS. 22 

Dari tabel di atas dapat disimpulkan bahwa 

suatu item pada lembar angket motivasi belajar 

siswa dinyatakan valid jika korelasi person lebih 

besar dari nilai Rtabel pada taraf signifikansi 0,05. 

Untuk menentukan nilai Rtabel pada taraf signifikansi 

0,05 dapat dilihat pada tabel R product moment 

dengan jumlah data sebanyak 20 (N) pada lampiran. 

Dari tabel tersebut terlihat bahwa nilai Rtabel sebesar 

0,444 pada taraf signifikansi 5%. Oleh karena itu, 
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dapat disimpulkan bahwa item lembar soal hasil 

belajar siswa yang terdiri dari 5 pernyataan 

dinyatakan valid karena korelasi person lebih besar 

dari nilai Rtabel. 

Tabel 4.6 Hasil Uji Realibitas 

Cronbach's Alpha N of Items 

0,664 5 

Sumber : Data Olahan SPSS. 22 

Dari tabel tersebut dapat diinterpretasikan 

bahwa nilai cronbach alpha yang diperoleh (0,664) 

lebih besar dari 0,60 yang merupakan nilai 

minimum yang dianggap reliable. Oleh karena itu, 

lembar soal hasil belajar siswa yang digunakan 

dalam penelitian ini dianggap reliable.  

2. Analisis Deskriptif 

a.  Observasi Aktivitas Siswa 

Tujuan dari observasi dalam penelitian ini 

adalah untuk memahami aktivitas belajar siswa 

selama pembelajaran matematika berlangsung. 

Aktivitas siswa terkait pembelajaran matematika 

menggunakan media pembelajaran Quizzwhizzer 

telah memenuhi persentase waktu yang ideal untuk 
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delapan aspek yang diamati. Data hasil pengamatan 

aktivitas siswa disajikan di bawah ini. 

Tabel 4.7 Data Hasil Observasi Aktivitas Siswa 

Pertemuan Rata-rata 

(%) 

Kategori 

I 78,57 Efektif 

II 86,16 Sangat Efektif 

III 91,52 Sangat Efektif 

IV 96,88 Sangat Efektif 

Rata-rata 

Persentase 

Keseluruhan 

88,28 

 

Sangat Efektif 

Berdasarkan data hasil observasi aktivitas siswa 

yang disajikan pada Tabel 4.7, dapat diketahui 

bahwa rata-rata persentase aktivitas siswa selama 

pembelajaran matematika menggunakan media 

pembelajaran Quizwhizzer adalah 88,28%. Hasil ini 

menunjukkan bahwa aktivitas siswa berada pada 

kategori "Sangat Efektif" berdasarkan kriteria yang 

ditetapkan. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media game Quizwhizzer dalam 

pembelajaran matematika di kelas VIII.2 SMP 

Negeri 7 Sinjai telah berhasil mencapai kriteria 

keterlaksanaan aktivitas siswa. Secara deskriptif, hal 
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ini menunjukkan bahwa kriteria keefektifan dalam 

pembelajaran telah terpenuhi. 

b. Motivasi Belajar Siswa 

 Data hasil penilaian angket motivasi belajar 

matematika siswa sebelum dan sesudah diterapkan 

media game Quizwhizzer diperoleh sebagai berikut:  

 Tabel 4.8 Statistik Skor Motivasi Belajar Matematika Siswa 

Statistik Pretest Posttest 

Mean 44,25 51,18 

Median 44,00 51,00 

Std. Deviation 3,373 2,957 

Minimum 36 46 

Maximum 50 58 

Dari data tabel 4.8 diatas, dapat dilihat bahwa 

skor motivasi belajar matematika siswa mengalami 

peningkatan dari pretest ke post-test, dengan rata-

rata yang meningkat dari 44,25 menjadi 51,18. 

Selain itu, nilai maksimum dan minimum juga 

mengalami peningkatan. 

Berdasarkan data yang diperoleh dan hasil 

analisis deskriptif, maka motivasi belajar siswa 

dengan menerapkan media game Quizwhizzer 

dikategorikan dalam 5 kategori. Berikut ini 
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distribusi frekuensi dan persentase skor moivasi 

belajar siswa 

Tabel 4.9 Distribusi Frekuensi data motivasi Belajar 

Matematika Siswa 

No 

Pretest Posttest 

Kategori Rentang 

Skor 

Frekuensi Rentang 

Skor 

Frekuensi 

1 

0-39 2 0-47 3 

Sangat 

Rendah 

2 40-43 11 48-50 8 Rendah 

3 44-46 9 51-53 12 Sedang 

4 47-49 5 54-56 3 Tinggi 

5 

50-64 1 57-64 2 

Sangat 

Tinggi 

Berdasarkan data diatas, dapat disimpulkan 

bahwa terdapat peningkatan skor rata-rata motivasi 

siswa dari pretest ke posttest. Pada pretest, terdapat 

11 siswa yang berada dalam kategori rendah, 

sementara pada posttest, terdapat 12 siswa yang 

berada dalam kategori sedang. 

Hal ini menunjukkan bahwa setelah diberikan 

perlakuan menggunakan media game Quizwhizzer, 

skor motivasi belajar siswa mengalami peningkatan. 

Skor rata-rata motivasi belajar siswa pada posttest 

berada pada kategori sedang, yang lebih tinggi 
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daripada skor rata-rata motivasi belajar siswa pada 

pretest yang berada pada kategori rendah. 

Informasi ini mendukung kesimpulan bahwa 

penggunaan media game Quizwhizzer efektif dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa. 

c. Hasil Belajar Matematika Siswa 

Tabel 4.10 Analisis Deskriptif Skor Hasil Belajar  

Statistik Pretest Posttest 

Mean 55,39 74,68 

Median 54,50 74,50 

Std. Deviation 11,050 8,807 

Minimum 35 55 

Maximum 85 95 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif di atas, 

dapat dilihat bahwa skor hasil belajar matematika 

siswa mengalami peningkatan dari pretest ke post-

test, dengan rata-rata yang meningkat dari 55,39 

menjadi 74,68. Selain itu, nilai maksimum dan 

minimum juga mengalami peningkatan. 

Jika skor hasil belajar matematika dibagi 

menjadi lima kategori hasil belajar siswa, maka 

diperoleh distribusi frekuensi dan persentase sesuai 

tabel berikut: 
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Tabel 4.11 Distribusi Frekuensi dan Persentase Skor 

Hasil Belajar Siswa 

No Skor Kategori 
Pre test Post test 

 Frekuensi Persentase Frekuensi Persentase 

1 91 – 100 Sangat 

tinggi 

0 0 1 3,6 

2 75 – 90 Tinggi 1 3,6 13 46,4 

3 60 – 74 Sedang 9 32,1 12 42,8 

4 40 – 59 Rendah 16 57,1 2 7,2 

5 0 – 39 Sangat 

rendah 

2 7,2 0 0 

Jumlah 28 100 28 100 

Berdasarkan tabel tersebut, sebelum diterapkan 

media game Quizwhizzer terdapat 16 siswa yang 

berada pada kategori rendah dalam skor hasil 

belajar. Setelah diterapkan media game Quizwhizzer 

terdapat 13 siswa yang mencapai kategori tinggi 

dalam skor hasil belajar. Hal ini menunjukkan 

adanya peningkatan yang signifikan dalam hasil 

belajar siswa setelah menggunakan media game 

Quizwhizzer dalam pembelajaran matematika. 

Selanjutnya, untuk mengukur seberapa besar 

peningkatan tersebut, digunakan rumus N Gain. N 

Gain adalah metode yang digunakan untuk 

mengetahui peningkatan hasil belajar siswa dengan 

membandingkan skor pretest dan posttest. Dengan 
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menggunakan rumus N Gain, dapat diketahui 

seberapa besar peningkatan rata-rata hasil belajar 

siswa setelah menggunakan media game 

Quizwhizzer. 

Tabel 4.12 Statistika Skor Gain Ternormalisasi 

Statistik Nilai 

Mean 0,4411 

Median 0,4475 

Std. Deviation 0,11151 

Minimum 0,23 

Maximum 0,67 

Dari tabel diatas, diperoleh skor rata-rata sebesar 

0,4411, Skor median sebesar 0,4475, skor minimum 

0,23 dan skor maximum sebesar 0,67. Untuk melihat 

persentase peningkatan hasil belajar dikategorikan 

berdasarkan kriteria yang telah diterapkan dapat 

dilihat pada Tabel 4.13. 

Tabel 4.13 Klasifikasi Gain Ternormalisasi 

No Indeks 

Gain 

Kategori Frekuensi Persentase 

1 g < 0,3 Rendah 3 10,7 

2 0,3 ≤ g < 

0,7 

Sedang 25 89,3 

3 g  > 0, 7 Tinggi 0 0 

Jumlah 28 100% 
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Berdasarkan data pada Tabel 4.13, dapat 

disimpulkan bahwa sebanyak 25 siswa (89,3%) 

memperoleh skor gain ternormalisasi pada kategori 

sedang. Hal ini menunjukkan bahwa mayoritas 

siswa mengalami peningkatan hasil belajar yang 

signifikan setelah diberikan perlakuan menggunakan 

media Game Quizwhizzer. 

3. Analisis Statistik Inferensial  

a. Uji Normalitas Data  

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui 

apakah data sebelum dan sesudah pengujian 

berdistribusi normal. Tes normalitas sangat penting 

sebelum melakukan analisis statistik parametrik. 

Hasil uji normalitas ditunjukkan pada tabel di 

bawah ini.  

Tabel 4.14 Hasil Analsis Uji Normalitas 

 

Hasil 

Shapiro-Wilk 

 Statistic Df Sig. 

Motivasi Belajar 

Siswa 

Pre Test 0,947 28 0,166 

Post Test 0,963 28 0,418 

Hasil Belajar Siswa Pre Test 0,968 28 0,541 

Post Test 0,964 28 0,432 
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Berdasarkan hasil uji normalitas di atas, dapat 

diketahui bahwa data motivasi belajar siswa pada 

pretest dan posttest memperoleh nilai signifikansi 

masing-masing 0,166 dan 0,418. Karena nilai 

signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05 (α > 

0,05), dapat disimpulkan bahwa data pretest dan 

posttest motivasi belajar siswa berdistribusi normal. 

Artinya, asumsi normalitas terpenuhi untuk data 

motivasi belajar siswa. 

Selanjutnya, untuk uji normalitas data hasil 

belajar siswa, terlihat pada tabel bahwa nilai 

signifikansi data pretest adalah 0,541 dan data 

posttest adalah 0,432. Kedua nilai tersebut lebih 

besar dari 0,05, yang menunjukkan bahwa data 

hasil belajar siswa pada pretest dan posttest juga 

berdistribusi normal. Dengan demikian, asumsi 

normalitas terpenuhi untuk data hasil belajar siswa. 

Setelah memastikan bahwa kedua kelompok 

data (motivasi belajar dan hasil belajar siswa) 

terdistribusi secara normal, selanjutnya dapat 

dilakukan uji homogenitas untuk memeriksa apakah 

variasi dari kedua kelompok data tersebut homogen 

atau tidak. 
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b. Uji Homogenitas 

 Uji homogenitas digunakan untuk 

mengetahui apakah dua kelompok data homogen 

atau tidak yaitu data pretest dan posttest dengan 

kriteria pengujian apabila hasil uji homogen 

menunjukkan bahwa probabilitas lebih besar dari 

0,05 maka data bersifat homogen. Adapun hasil 

perhitungan uji homogen data hasil motivasi belajar 

siswa dan hasil belajar siswa sebagai berikut: 

Tabel 4.15 Hasil Analisis Uji Homogen 

 

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

Motivasi Belajar Siswa 0,653 1 54 0,423 

Hasil Belajar Siswa 1,226 1 54 0,273 

Berdasarkan hasil pengujian homogenitas 

pada data pretest dan post test motivasi belajar 

siswa, diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,423. 

Nilai tersebut lebih besar dari 0,05 (α > 0,05), 

yang menunjukkan bahwa data motivasi belajar 

siswa terdistribusi secara homogen. Hal yang 

sama juga terjadi pada hasil pengujian 

homogenitas pada data pretest dan post test hasil 
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belajar siswa, dengan nilai signifikansi sebesar 

0,273 yang juga lebih besar dari 0,05 (α > 0,05), 

sehingga dapat disimpulkan bahwa data hasil 

belajar siswa juga bersifat homogen. 

Berdasarkan hasil pengujian homogenitas 

pada data pretest dan post test motivasi belajar 

siswa, diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,423. 

Karena nilai signifikansi tersebut lebih besar dari 

0,05 (α > 0,05), maka dapat disimpulkan bahwa 

data motivasi belajar siswa terdistribusi secara 

homogen. Artinya, tidak terdapat perbedaan 

signifikan antara variasi motivasi belajar siswa 

sebelum dan sesudah diberikan perlakuan. 

Hal yang sama juga terjadi pada hasil 

pengujian homogenitas pada data pretest dan 

post test hasil belajar siswa, dengan nilai 

signifikansi sebesar 0,273. Karena nilai 

signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05 (α > 

0,05), maka dapat disimpulkan bahwa data hasil 

belajar siswa juga bersifat homogen. Ini berarti 

tidak terdapat perbedaan signifikan antara 

variasi hasil belajar siswa sebelum dan sesudah 

diberikan perlakuan. 
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Dengan demikian, hasil pengujian 

homogenitas menunjukkan bahwa data motivasi 

belajar siswa dan data hasil belajar siswa pada 

pretest dan post test memiliki variasi yang 

serupa atau tidak ada perbedaan signifikan 

antara kedua kelompok tersebut. Hal ini 

memungkinkan untuk dilanjutkan dengan 

analisis statistik lebih lanjut, seperti uji hipotesis, 

untuk mengetahui perbedaan atau peningkatan 

yang signifikan dalam motivasi belajar dan hasil 

belajar siswa setelah diberikan perlakuan. 

c. Uji Hipotesis 

Pengujian hipotesis pada penelitian ini 

menggunakan uji-T (t-test) dengan dua variabel 

disebut menggunakan Paired Sample T-Test 

digunakan untuk mencari seberapa besar efektivitas 

media game Quizwhizzer  terhadap motivasi belajar 

matematika siswa. Adapun kriteria pengujian pada 

penelitian ini adalah jika t hitung > t tabel, maka H0 

ditolak, dan jika t hitung< t tabel, maka H0 diterima. 

Data hasil uji hipotesis sebagai berikut: 
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 Tabel 4.16 Data Hasil Uji Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

T df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 1 Post-test Hasil 

Belajar 

Matematika –  

Pre-Test Hasil 

Belajar 

Matematika 

19,28 6,229 1,177 16,870 21,701 

16

,3

82 

27 ,0001 

Pair 2 Post-test 

Motivasi 

Belajar 

Matematika -  

Pre-test 

Motivasi 

Belajar 

Matematika 

6,929 2,243 ,424 6,059 7,798 

16

,3

44 

27 ,0001 

Berdasarkan hasil uji Paired Samples Test 

yang menunjukkan nilai signifikansi (sig) 

sebesar 0,00001, yang lebih kecil dari taraf 

signifikansi 0,05, dapat menyimpulkan bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan antara 

motivasi belajar siswa dan hasil belajar siswa 

sebelum dan sesudah diberikan perlakuan. 
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Dalam konteks penelitian ini perbedaan 

signifikan tersebut menunjukkan bahwa 

penerapan media Game Quizwhizzer dalam 

pembelajaran matematika berpengaruh positif 

terhadap motivasi belajar dan hasil belajar siswa. 

Hasil ini mendukung kesimpulan bahwa 

penggunaan media efektif meningkatkan 

motivasi belajar dan prestasi belajar siswa. 

Dengan demikian, penelitian ini 

memberikan bukti empiris bahwa penggunaan 

media game Quizwhizzer dapat meningkatkan 

motivasi belajar dan hasil belajar siswa dalam 

pembelajaran matematika. Hal ini dapat menjadi 

dasar yang kuat untuk merekomendasikan 

penggunaan media tersebut dalam pembelajaran 

matematika di kelas sejenis atau serupa. 

C. Pembahasan Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di UPTD SMP Negeri 

7 Sinjai pada tahun pelajaran 2022/2023, tepatnya dari 

tanggal 19 Mei hingga 9 Juni 2023. Kelas yang terlibat 

dalam penelitian ini adalah kelas VIII.2 yang terdiri dari 

28 siswa. Penelitian ini terdiri dari empat pertemuan. 

Pertemuan pertama berfokus pada pembagian pre-test 
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(tes awal), sedangkan pertemuan kedua hingga ketiga 

melibatkan penggunaan media game Quizwhizzer dalam 

proses pembelajaran. Pada pertemuan keempat, 

dilakukan post-test (tes akhir). Materi yang diujikan 

dalam penelitian ini adalah Statistika Dasar. 

Tujuan tes awal dalam penelitian ini adalah untuk 

mengukur motivasi belajar siswa dalam mata pelajaran 

matematika dan menilai hasil belajar siswa terkait 

dengan materi yang diajarkan sebelum penggunaan 

media game Quizwhizzer. Sementara itu, tes akhir 

bertujuan untuk mengukur motivasi belajar siswa dan 

mengevaluasi hasil belajar siswa terhadap materi yang 

diajarkan setelah mengikuti pembelajaran menggunakan 

media game Quizwhizzer. Selama setiap pertemuan, 

peneliti melakukan observasi terhadap aktivitas siswa. 

Berdasarkan hasil observasi aktivitas siswa selama 

proses pembelajaran, terdapat peningkatan persentase 

aktivitas siswa pada setiap pertemuan. Rata-rata 

aktivitas siswa selama pembelajaran matematika dengan 

menggunakan media game Quizwhizzer mencapai 

88,28%, yang termasuk dalam kategori sangat efektif. 

Berdasarkan temuan ini, dapat disimpulkan bahwa 

media game Quizwhizzer sangat efektif dalam 
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meningkatkan pembelajaran matematika bagi siswa 

kelas VIII di UPTD SMP Negeri 7 Sinjai. 

Berdasarkan data angket motivasi belajar 

matematika siswa sebelum dan sesudah penerapan 

media game Quizwhizzer, terlihat bahwa terjadi 

peningkatan motivasi belajar siswa. Pada pretest, nilai 

rata-rata siswa adalah 44,25, sedangkan pada posttest 

meningkat menjadi 51,18. Dalam kategori skor motivasi 

belajar siswa pada pretest, terdapat 11 siswa yang 

termasuk dalam kategori rendah. Namun, setelah 

mengikuti pembelajaran dengan media game 

Quizwhizzer, pada posttest terdapat 12 siswa yang 

masuk ke dalam kategori sedang. Hal ini menunjukkan 

bahwa penggunaan media Game Quizwhizzer dapat 

mempengaruhi motivasi belajar siswa secara positif, 

sehingga mereka lebih termotivasi dalam belajar 

matematika. 

Berdasarkan data hasil belajar siswa, terdapat nilai 

rata-rata pretest sebesar 55,39, sedangkan nilai rata-rata 

posttest meningkat menjadi 74,68.Dalam kategori skor 

hasil belajar siswa pada pretest, terdapat 16 siswa yang 

memperoleh skor hasil belajar pada kategori rendah. 

Namun, setelah diterapkan media game Quizwhizzer, 
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pada posttest terdapat 13 siswa yang memperoleh skor 

hasil belajar pada kategori tinggi. Hal ini menunjukkan 

adanya peningkatan yang signifikan dalam hasil belajar 

siswa setelah penggunaan media game Quizwhizzer 

dalam pembelajaran. 

Berdasarkan analisis tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa terdapat peningkatan yang signifikan antara nilai 

pretest dan posttest. Selain itu, sebanyak 25 siswa 

(89,3%) memperoleh skor gain ternormalisasi pada 

kategori sedang, menunjukkan adanya peningkatan yang 

positif dalam pencapaian hasil belajar siswa setelah 

menggunakan media game Quizwhizzer. 

Hasil uji Hipotesis media game Quizwhizzer 

efektif diterapkan terhadap aktiitas siswa, motivasi 

siswa dan hasil belajar siswa. Hal ini berdasarkan hasil 

uji paired sample t-test diperoleh nilai sig < 0,05 maka 

H0 ditolak dan H1 diterima. Dengan demikian, hipotesis 

nol (H0) ditolak dan hipotesis alternatif (H1) diterima. 

Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa media 

game Quizwhizzer efektif dalam meningkatkan aktivitas 

siswa, motivasi siswa, dan hasil belajar siswa dalam 

pembelajaran matematika di kelas VIII UPTD SMP 

Negeri 7 Sinjai. 
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Dalam konteks ini, penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan media game Quizwhizzer memiliki dampak 

positif terhadap aktivitas siswa, motivasi belajar siswa, 

dan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran 

matematika. Hal ini mengindikasikan bahwa media 

tersebut dapat secara efektif digunakan sebagai alat 

bantu dalam proses pembelajaran, khususnya kelas VIII 

UPTD SMP Negeri 7 Sinjai. 

Hasil penelitian ini didukung oleh penelitian 

sebelumnya yang dilakukan oleh (Faijah, 2022) yang 

menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi 

berbantu Quizwhizzer secara efektif dapat meningkatkan 

kemampuan pemahaman konsep siswa dibandingkan 

dengan kelas yang tidak menggunakan game edukasi 

tersebut. Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh 

(Trias, 2022) juga mengindikasikan bahwa penggunaan 

game edukasi Quizwhizzer memiliki pengaruh positif 

terhadap peningkatan hasil belajar. 

Temuan tersebut sejalan dengan pendapat yang 

dikemukakan oleh (Septiani & Santi, 2022) bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan antara kelompok 

eksperimen yang menerima perlakuan menggunakan 

Quizwhizzer dengan kelompok kontrol yang tidak 
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menerima perlakuan. Hal ini menunjukkan bahwa 

aplikasi Quizwhizzer memiliki pengaruh terhadap minat 

belajar siswa. 

Dengan demikian, hasil penelitian ini mendukung 

dan konsisten dengan penelitian sebelumnya, yang 

menunjukkan bahwa penggunaan media game edukasi 

seperti Quizwhizzer memiliki efek positif terhadap 

pemahaman konsep, hasil belajar, dan minat siswa 

dalam pembelajaran. 
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BAB IV 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

 Dalam penelitian ini, media game Quizwhizzer terbukti 

efektif dalam meningkatkan aktivitas belajar siswa, 

motivasi belajar siswa, dan hasil belajar siswa dalam 

pembelajaran matematika. Berdasarkan hasil observasi 

aktivitas siswa yang telah diamati selama proses 

pembelajaran terdapat 88,28% rata-rata aktivitas siswa 

termasuk dalam kategori sangat aktif.  Untuk motivasi 

belajar siswa pada pretest skor rata-rata berada pada 

kategori rendah, sedangkan posttest berada pada kategori 

sedang. Kemudian untuk skor hasil belajar siswa sebelum 

perlakuan berada pada kategori rendah, sedangkan skor 

hasil belajar siswa setelah perlakuan berada pada kategori 

tinggi. Untuk nilai gain diperoleh bahwa sebanyak (89,3%) 

kategori sedang. Hasil uji hipotesis diperoleh nilai sig 

0,0001 < 0,05 maka H0 ditolak dan H1 diterima. Sehingga 

dapat disimpulkan bahwa media game Quizwhizzer efektif 

diterapkan dalam pembelajaran matematika siswa kelas 

VIII UPTD SMP Negeri 7 Sinjai. Media ini mampu 
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meningkatkan aktivitas belajar, motivasi belajar, dan hasil 

belajar siswa secara signifikan. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dicapai dalam 

penelitian ini, maka peneliti mengajukan beberapa saran 

sebagai berikut: 

1. Media Quizzwhizzer efektif dalam pembelajaran, 

khususnya matematika, dan sebaiknya digunakan di 

sekolah untuk meningkatkan keterlibatan siswa dan hasil 

belajar. 

2. Siswa diharapkan dapat menerapkan ilmu yang diperoleh 

dari gurunya, terus meningkatkan pemahamannya 

terhadap setiap pelajaran, dan meningkatkan hasil 

belajarnya. 

3. Peneliti selanjutnya berharap dapat melanjutkan 

penelitian ini dengan berbagai bahan ajar dengan 

mengimplementasikan media game Quizwhizzer yang 

dapat dijadikan alternatif pembelajaran. 
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LAMPIRAN A 

PERANGKAT PEMBELAJARAN DAN 

INSTRUMEN PENELITIAN 
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KISI-KISI ANGKET MOTIVASI BELAJAR 

 

 

No Indikator 
Item + Item - Jumlah 

Item 

1 Hasrat dan 

keinginan untuk 

berhasil 

1 8 

2 

2 Dorongan dan 

kebutuhan dalam 

belajar 

2  

1 

3 Cita-cita dan 

harapan di masa 

depan 

10 

12 

4 

5 

7 
5 

4 Adanya 

penghargaan dalam 

belajar 

6 

9 

13 

14 

 

4 

5 Adanya kegiatan 

yang menarik 

dalam belajar 

 11 

1 

6 Lingkungan belajar 

yang kondusif  

3 15 

16 3 

Jumlah  16 
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LEMBAR VALIDASI  

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 

 

Petunjuk! 

1. Bapak/Ibu diminta untuk memberikan penilaian 

(validasi) terhadap perencanaan pelaksanaan 

pembelajaran(RPP) dengan cara memberi tanda cek (√) 

pada kolom yang di sediakan. 

Keterangan:  

1= Tidak Relevan 

2= Kurang Relevan 

3= Relevan 

4= Sangat Relevan 

2. Apabila Bapak/Ibu mempunyai saran/komentar tentang 

rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) tersebut, 

mohon dituliskan pada lembaran ini atau langsung pada 

rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) atau pada 

kertas sendiri. 
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NO URAIAN 
SKALA 

PENILAIAN 

I Format 1 2 3 4 

 1. Kejelasan identitas RPP     

2. Kejelasan komponen-

komponen RPP 

    

3. Kesesuaian antara teks dan 

ilustrasi 

    

4. Jenis dan ukuran huruf yang 

sesuai 

    

II Bahasa 1 2 3 4 

 1. Menggunakan bahasa 

indonesia 

    

2. Kebenaran tata bahasa     

3. Kejelasan petunjuk arahan     

4. Kesederhanaan struktur 

kalimat 

    

III Isi 1 2 3 4 

 1. Kebenaran isi materi     

2. Kebenaran tujuan 

pembelajaran 

    

3. Kejelasan materi pokok     
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4. Disusun berdasarkan urutan 

yang logis 

    

5. Kesesuaian dengan silabus     

6. Kesesuaian metode 

pembelajaran 

    

7. Kesesuaian alokasi waktu 

yang digunakan 

    

8. Kesesuaian sumber dan alat 

praga 

    

9. Kesesuaian alat evaluasi     

 

IV. Penilaian Umum 

Rekomendasi/kesimpulan penilaian secara umum 

Lingkari nomor/angka sesuai dengan penilaian 

Bapak/Ibu *) 

1. Belum dapat digunakan 

2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 

3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 

4. Dapat digunakan tanpa revisi 

V. Komentar dan Saran Perbaikan 

..........................................................................................

..........................................................................................
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..........................................................................................

..........................................................................................

..........................................................................................

..........................................................................................

..........................................................................................

..........................................................................................

..........................................................................................

............................................................... 

 

 

Sinjai,     Mei 2023 

Validator, 

 

 

 

(Prima Mytra, S.Pd., M.Pd.) 

NIDN.  
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FORMAT VALIDASI 

LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA 

 

Petunjuk! 

1. Bapak/Ibu diminta untuk memberikan penilaian 

(validasi) terhadap Lembar Observasi Aktivitas Siswa 

dengan cara memberi tanda cek (√) pada kolom yang di 

sediakan. 

Keterangan:  

1= Tidak Relevan 

2= kurang Relevan 

3= Relevan 

4= Sangat Relevan 

2. Apabila Bapak/Ibu mempunyai saran/komentar tentang 

Lembar Observasi Aktivitas Siswa tersebut, mohon 

dituliskan pada lembaran ini atau langsung pada 

Lembar Observasi Aktivitas Siswa atau pada kertas 

sendiri. 

 

NO URAIAN 
SKALA 

PENILAIAN 

I Aspek Petunjuk 1 2 3 4 

 Petunjuk pelaksanaan observasi cukup 

jelas 

    

II Aspek Isi 1 2 3 4 
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 Kategori atau jenis aktivitas yang 

terdapat pada lembar observasi sudah 

mencakup aktivitas siswa yang 

mungkin dalam pembelajaran 

    

III Aspek Bahasa 1 2 3 4 

 1. Menggunakan bahasa Indonesia 

yang benar 

    

2. Menggunakan kalimat yang mudah 

dipahami siswa 

    

3. Pilihan kata yang digunakan sesuai 

dengan level siswa 

    

IV Aspek Kepraktisan 1 2 3 4 

 Observer dapat melaksanakan 

observasi sesuai petunjuk 

    

 

V. Penilaian Umum 

Rekomendasi/kesimpulan penilaian secara umum 

Lingkari nomor/angka sesuai dengan penilaian 

Bapak/Ibu *) 

1. Belum dapat digunakan 

2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 

3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 

4. Dapat digunakan tanpa revisi 
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VI. Komentar dan Saran Perbaikan 

..........................................................................................

..........................................................................................

..........................................................................................

..........................................................................................

..........................................................................................

..........................................................................................

..........................................................................................

..........................................................................................

..........................................................................................

............................................................... 

 

 

Sinjai,     Mei 2023 

Validator, 

 

 

 

(Prima Mytra, S.Pd., M.Pd.) 

NIDN.  
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LEMBAR VALIDASI  

TES HASIL BELAJAR 

Petunjuk! 

1. Bapak/Ibu diminta untuk memberikan penilaian 

(validasi) terhadap Lembar Soal Tes dengan cara 

memberi tanda cek (√) pada kolom yang di sediakan. 

Keterangan:  

1= Tidak Relevan 

2= kurang Relevan 

3= Relevan 

4= Sangat Relevan 

2. Apabila Bapak/Ibu mempunyai saran/komentar tentang 

Lembar Soal Tes tersebut, mohon dituliskan pada 

lembaran ini atau lansung pada rencana pe;aksanaan 

pembelajaran (RPP) atau pada kertas sendiri. 

NO URAIAN 
SKALA 

PENILAIAN 

I Materi Soal 1 2 3 4 

 1. Soal sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

    

2. Materi yang ditanyakan sesuai 

dengan tujuan pengukuran 

    

3. Materi yang ditanyakan sesuai 

dengan jenjang jenis sekolah 
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atau tingkat kelas 

II Konstruksi 1 2 3 4 

 1. Petunjuk pengerjaan soal 

ditanyakan dengan jelas 

    

2. Menggunakan kata 

Tanya/perintah yang jelas 

    

3. Kalimat soal tidak 

menimbulkan penafsiran 

ganda 

    

4. Gambar grafik table diagram 

dan jenisnya yang terdapat 

pada soal harus jelas dan 

berfungsi 

    

III Pedoman Penskoran Jawaban 1 2 3 4 

 1. Jawaban  soal dirumuskan 

dengan tepat 

    

 2. Rubrik penskoran sesuai 

dengan bentuk tes, tujuan tes 

    

 3. Bobot penskoran ditetapkan 

secara proporsional 

    

IV Bahasa 1 2 3 4 

 1. Setiap soal menggunakan     
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bahasa yang sesuai dengan  

2. Kaidah bahasa Indonesia 

menggunakan bahasa yang 

komunikatif  

    

 3. Menggunaka istilah (kata-kata) 

yang dikenal siswa 

    

V Waktu 1 2 3 4 

 Waktu yang digunakan sesuai 

dengan soal 

    

 

VI. Penilaian Umum terhadap Tes Hasil Belajar 

Rekomendasi/kesimpulan penilaian secara umum 

Lingkari nomor/angka sesuai dengan penilaian 

Bapak/Ibu *) 

1. Tes hasil belajar matematika dapat diterapkan tanpa 

revisi 

2. Tes hasil belajar matematika dapat diterapkan 

dengan  revisi 

3. Tes hasil belajar matematika tidak dapat diterapkan 
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VII. Komentar dan Saran Perbaikan 

..........................................................................................

..........................................................................................

..........................................................................................

..........................................................................................

..........................................................................................

..........................................................................................

..........................................................................................

..........................................................................................

..........................................................................................

..................................................................... 

 

 

Sinjai,     Mei 2023 

Validator, 

 

 

 

(Prima Mytra, S.Pd., M.Pd.) 

NIDN.  
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LEMBAR VALIDASI  

ANGKET MOTIVASI BELAJAR SISWA 

 

Petunjuk! 

1. Bapak/Ibu diminta untuk memberikan penilaian 

(validasi) terhadap Angket Motivasi Belajar Siswa 

dengan cara memberi tanda cek (√) pada kolom yang di 

sediakan. 

Keterangan:  

1= Tidak Relevan 

2= kurang Relevan 

3= Relevan 

4= Sangat Relevan 

2. Apabila Bapak/Ibu mempunyai saran/komentar tentang 

Angket Motivasi Belajar Siswa tersebut, mohon 

dituliskan pada lembaran ini atau langsung pada Angket 

Motivasi Belajar Siswa atau pada kertas sendiri. 

 

NO URAIAN 
SKALA 

PENILAIAN 

I Aspek Petunjuk 1 2 3 4 

 Petunjuk menjawab angket 

dinyatakan dengan jelas 

    

II Isi 1 2 3 4 
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 1. Pernyataan-pernyataan angket 

jelas dan mudah dipahami 

    

2. Penulisan butir pernyataan 

angket sesuai dengan ketentuan 

    

III Aspek Bahasa 1 2 3 4 

 1. Menggunakan bahasa dengan 

sesuai dengan kaidah bahasa 

Indonesia yang benar 

    

2. Pilihan kata yang digunakan 

sesuai dengan level siswa 

    

3. Menggunakan kalimat yang 

mudah dipahami 

    

IV Aspek Kepraktisan 1 2 3 4 

 Siswa dapat mengisi angket 

motivasi sesuai petunjuk 

    

 

V. Penilaian Umum 

Rekomendasi/kesimpulan penilaian secara umum 

Lingkari nomor/angka sesuai dengan penilaian 

Bapak/Ibu *) 

1. Belum dapat digunakan 

2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
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3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 

4. Dapat digunakan tanpa revisi 

VI. Komentar dan Saran Perbaikan 

..............................................................................

..........................................................................................

..........................................................................................

..........................................................................................

..........................................................................................

..........................................................................................

..........................................................................................

..........................................................................................

..........................................................................................

........................................................................... 

 

 

Sinjai,     Mei 2023 

Validator, 

 

 

 

(Prima Mytra, S.Pd., M.Pd.) 

NIDN.  
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 
 

Satuan Pendidikan : UPTD SMP 

Negeri 7 Sinjai 

Mata Pelajaran : Matematika 

Kelas/Semester : VIII/Genap 

Tahun Ajaran : 2022/2023 

Materi Pokok : Statistikaa 

Alokasi Waktu : 3 X 40 menit 

 

A. Kompetensi Dasar 

3.9 Menganalisi data berdasarkan distribusi data, nilai rata-

rata, median, modus dan sebaran data untuk 

mengambil kesimpulan, membuat keputusan dan 

membuat prediksi. 

4.9 Menyajikan dan menyelsaikan masalah yang berkaitan 

dengan distribusi data, nilai rata-rata, median, modus 

dan sebaran data untuk mengambil kesimpulan, 

membuat keputusan dan membuat prediksi. 

B. Tujuan Pembelajaran 

 Peserta didik dapat menganalisis data dari distribusi 

data yang diberikan 

C. Media dan Sumber Pembelajaran :  

Media Pembelajaran  : PPT, kuis online Quizwhizzer 
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Alat Bahan  : Spidol, Papan Tulis, Laptop, 

LCD 

Sumber Belajar :Buku matematika penerbit 

Kementrian Pendidikan dan 

kebudayaan RI Tahun 2017 

Edisi Revisi 2017, internet, 

youtube 

D. Langkah-langkah Pembelajaran 

Kegiatan Pendahuluan 

Melakukan pembukaan dengan salam pembuka, berdoa untuk 

memulai pembelajaran, membaca alqur’an dan memeriksa 

kehadiran peserta didik sebagai sikap disiplin. 

Mengaitkan materi pembelajaran yang akan dilakukan dengan 

pengalaman peserta didik dengan materi sebelumnya serta 

mengajukan pertanyaan untuk mengingat dan menghubungkan 

dengan materi sebelumnya.  

Menyampaikan motivasi (tujuan dan manfaat) dengan 

mempelajari materi hari ini 

Menjelaskan tujuan pembelajaran, hal-hal yang akan dipelajari, 

serta metode belajar yang akan ditempuh 

Kegiatan Inti 

Literasi Peserta didik diberi motivasi untuk melihat, 

mengamati, membaca dan menuliskan 
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kembali beberapa contoh gambar bangun 

ruang sisi datar. Mereka diberi bahan 

bacaan terkait materi Statistika.  

Critical thinking Guru memberi beberapa contoh diagram 

data penjualan dan menganalisis diagram 

tersebut kemudian diberi kesempatan 

kepada peserta didik untuk 

mengidentifikasi sebanyak mungkin hal 

yang belum dipahami.  

Collaboration Peserta didik dibentuk dalam beberapa 

kelompok untuk mendiskusikan dan 

mengumpulkan informasi serta 

menyelesaikan kuis online menggunakan 

aplikasi QuizWhizzer yang diberikan oleh 

guru. Guru melakukan monitoring kepada 

setiap peserta didik.  

Communication  Peserta didik mempresentasikan hasil 

diskusinya, kemudian ditanggapi oleh 

peserta didik yang lain. 

Creativity Guru bersama peserta didik menyimpulkan 

materi yang telah dipelajari. 

Kegiatan Penutup 

Guru memberikan tugas/PR kepada peserta didik. 

Guru menginformasikan materi yang akan dipelajari pada 
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pertemuan berikutnya. 

Mengajak peserta didik untuk berdoa dan menutup kegiatan 

pembelajaran. 

 

E. Penilaian  

No Aspek yang 

dinilai 

Bentuk 

Penilaian 

Instrumen 

Penilaian 

Waktu 

Penilaian 

1. Sikap Observasi  Pengamatan 

sikap 

Selama 

KBM 

2. Pengetahuan  Kuis 

Online 

Soal tes Setelah 

KBM 

3. Keterampilan  Unjuk 

kerja 

laporan 

tertulis 

Pengamatan 

unjuk kerja 

penilaian 

laporan 

tertulis 

Pada saat 

presentasi 

pengumpula

n tugas 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 

 
Satuan Pendidikan : UPTD SMP 

Negeri 7 Sinjai 

Mata Pelajaran : Matematika 

Kelas/Semester : VIII/Genap 

Tahun Ajaran : 2022/2023 

Materi Pokok : Statistika 

Alokasi Waktu : 2 X 40 menit 

 

A. Kompetensi Dasar 

3.9 Menganalisi data berdasarkan distribusi data, nilai rata-

rata, median, modus dan sebaran data untuk 

mengambil kesimpulan, membuat keputusan dan 

membuat prediksi. 

4.9 Menyajikan dan menyelsaikan masalah yang berkaitan 

dengan distribusi data, nilai rata-rata, median, modus 

dan sebaran data untuk mengambil kesimpulan, 

membuat keputusan dan membuat prediksi. 

B. Tujuan Pembelajaran 

 Peserta didik dapat menentukan rata-rata (mean) 

suatu kumpulan data. 
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C.  Media dan Sumber Pembelajaran :  

Media Pembelajaran  : PPT, kuis online Quizwhizzer 

Alat Bahan  : Spidol, Penggaris, Papan Tulis, 

Laptop, LCD 

Sumber Belajar  :Buku matematika penerbit 

Kementrian Pendidikan dan 

kebudayaan RI Tahun 2017 

Edisi Revisi 2017, internet, 

youtube 

D. Langkah-langkah Pembelajaran 

Kegiatan Pendahuluan 

Melakukan pembukaan dengan salam pembuka, berdoa untuk 

memulai pembelajaran, membaca alqur’an dan memeriksa kehadiran 

peserta didik sebagai sikap disiplin. 

Mengaitkan materi pembelajaran yang akan dilakukan dengan 

pengalaman peserta didik dengan materi sebelumnya serta 

mengajukan pertanyaan untuk mengingat dan menghubungkan dengan 

materi sebelumnya.  

Menyampaikan motivasi (tujuan dan manfaat) dengan mempelajari 

materi hari ini 

Menjelaskan tujuan pembelajaran, hal-hal yang akan dipelajari, serta 

metode belajar yang akan ditempuh 

Kegiatan Inti 

Literasi Peserta didik diberi motivasi untuk melihat, 
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mengamati, membaca dan menuliskan kembali 

beberapa contoh gambar bangun ruang sisi datar. 

Mereka diberi bahan bacaan terkait materi 

Menentukan Rata-rata (Mean) suatu Data.  

Critical thinking Guru memberi beberapa contoh cara menentukan 

rata-rata suatu data kemudian diberi kesempatan 

kepada peserta didik untuk mengidentifikasi 

sebanyak mungkin hal yang belum dipahami.  

Collaboration Peserta didik dibentuk dalam beberapa kelompok 

untuk mendiskusikan dan mengumpulkan 

informasi serta menyelesaikan kuis online 

menggunakan aplikasi QuizWhizzer yang 

diberikan oleh guru. Guru melakukan monitoring 

kepada setiap peserta didik.  

Communication  Peserta didik mempresentasikan hasil diskusinya, 

kemudian ditanggapi oleh peserta didik yang 

lain. 

Creativity Guru bersama peserta didik menyimpulkan 

materi yang telah dipelajari. 

Kegiatan Penutup 

Guru memberikan tugas/PR kepada peserta didik  

Guru menginformasikan materi yang akan dipelajari pada pertemuan 

berikutnya. 

Mengajak peserta didik untuk berdoa dan menutup kegiatan 

pembelajaran 
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E. Penilaian  
No Aspek yang 

dinilai 

Bentuk 

Penilaian 

Instrumen 

Penilaian 

Waktu Penilaian 

1. Sikap Observasi  Pengamatan 

sikap 

Selama KBM 

2. Pengetahuan  Kuis Online Soal tes Setelah KBM 

3. Keterampilan  Unjuk kerja 

laporan 

tertulis 

Pengamatan 

unjuk kerja 

penilaian 

laporan tertulis 

Pada saat 

presentasi 

pengumpulan 

tugas 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 

 
Satuan Pendidikan : UPTD SMP 

Negeri 7 Sinjai 

Mata Pelajaran : Matematika 

Kelas/Semester : XII/Genap 

Tahun Ajaran : 2022/2023 

Materi Pokok : Statistika 

Alokasi Waktu : 3 X 40 menit 

 

A. Kompetensi Dasar 

3.9 Menganalisi data berdasarkan distribusi data, nilai rata-

rata, median, modus dan sebaran data untuk 

mengambil kesimpulan, membuat keputusan dan 

membuat prediksi. 

4.9 Menyajikan dan menyelsaikan masalah yang berkaitan 

dengan distribusi data, nilai rata-rata, median, modus 

dan sebaran data untuk mengambil kesimpulan, 

membuat keputusan dan membuat prediksi. 

B. Tujuan Pembelajaran 

 Peserta didik dapat menentukan median dan 

modus suatu kumpulan data 

C.  Media dan Sumber Pembelajaran :  

Media Pembelajaran  : PPT, kuis online Quizwhizzer 
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Alat Bahan  : Spidol, Penggaris, Papan Tulis, 

Laptop, LCD 

Sumber Belajar  :Buku matematika penerbit 

Kementrian Pendidikan dan 

kebudayaan RI Tahun 2017 

Edisi Revisi 2017, internet, 

youtube 

D. Langkah-langkah Pembelajaran 

Kegiatan Pendahuluan 

Melakukan pembukaan dengan salam pembuka, berdoa untuk memulai 

pembelajaran, membaca alqur’an dan memeriksa kehadiran peserta didik 

sebagai sikap disiplin. 

Mengaitkan materi pembelajaran yang akan dilakukan dengan pengalaman 

peserta didik dengan materi sebelumnya serta mengajukan pertanyaan untuk 

mengingat dan menghubungkan dengan materi sebelumnya.  

Menyampaikan motivasi (tujuan dan manfaat) dengan mempelajari materi 

hari ini 

Menjelaskan tujuan pembelajaran, hal-hal yang akan dipelajari, serta metode 

belajar yang akan ditempuh 

Kegiatan Inti 

Literasi Peserta didik diberi motivasi untuk melihat, 

mengamati, membaca dan menuliskan kembali 

beberapa contoh gambar bangun ruang sisi datar. 

Mereka diberi bahan bacaan terkait materi 

Menentukan Median dan Modus suatu Data.  

Critical thinking Guru memberi beberapa contoh cara menentukan 
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median dan modus suatu data kemudian diberi 

kesempatan kepada peserta didik untuk 

mengidentifikasi sebanyak mungkin hal yang belum 

dipahami.  

Collaboration Peserta didik dibentuk dalam beberapa kelompok untuk 

mendiskusikan dan mengumpulkan informasi serta 

menyelesaikan kuis online menggunakan aplikasi 

QuizWhizzer yang diberikan oleh guru. Guru 

melakukan monitoring kepada setiap peserta didik.  

Communication  Peserta didik mempresentasikan hasil diskusinya, 

kemudian ditanggapi oleh peserta didik yang lain. 

Creativity Guru bersama peserta didik menyimpulkan materi yang 

telah dipelajari. 

Kegiatan Penutup 

Guru memberikan tugas/PR kepada peserta didik  

Guru menginformasikan materi yang akan dipelajari pada pertemuan 

berikutnya. 

Mengajak peserta didik untuk berdoa dan menutup kegiatan pembelajaran 

 

E. Penilaian  

No Aspek 

yang 

dinilai 

Bentuk 

Penilaian 

Instrumen 

Penilaian 

Waktu 

Penilaian 

1. Sikap Observasi  Pengamatan 

sikap 

Selama 

KBM 

2. Pengetah Kuis Soal tes Setelah 



124 

 

 
 

uan  Online KBM 

3. Keteram

pilan  

Unjuk 

kerja 

laporan 

tertulis 

Pengamatan 

unjuk kerja 

penilaian 

laporan 

tertulis 

Pada saat 

presentasi 

pengumpul

an tugas 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

 
Satuan Pendidikan : UPTD SMP 

Negeri 7 Sinjai 

Mata Pelajaran : Matematika 

Kelas/Semester : XII/Genap 

Tahun Ajaran : 2022/2023 

Materi Pokok : Statistika 

Alokasi Waktu : 2 X 40 menit 

 

A. Kompetensi Dasar 

3.9 Menganalisi data berdasarkan distribusi data, nilai rata-

rata, median, modus dan sebaran data untuk 

mengambil kesimpulan, membuat keputusan dan 

membuat prediksi. 

4.9 Menyajikan dan menyelsaikan masalah yang berkaitan 

dengan distribusi data, nilai rata-rata, median, modus 

dan sebaran data untuk mengambil kesimpulan, 

membuat keputusan dan membuat prediksi. 

B. Tujuan Pembelajaran 

 Peserta didik dapat menentukan ukuran 

penyebaran data. 

C.  Media dan Sumber Pembelajaran :  

Media Pembelajaran  : PPT, kuis online Quizwhizzer 
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Alat Bahan  : Spidol, Papan Tulis, Laptop, 

LCD 

Sumber Belajar  :Buku matematika penerbit 

Kementrian Pendidikan dan 

kebudayaan RI Tahun 2017 

Edisi Revisi 2017, internet, 

youtube 

D. Langkah-langkah Pembelajaran 

Kegiatan Pendahuluan 

Melakukan pembukaan dengan salam pembuka, berdoa untuk 

memulai pembelajaran, membaca alqur’an dan memeriksa kehadiran 

peserta didik sebagai sikap disiplin. 

Mengaitkan materi pembelajaran yang akan dilakukan dengan 

pengalaman peserta didik dengan materi sebelumnya serta 

mengajukan pertanyaan untuk mengingat dan menghubungkan dengan 

materi sebelumnya.  

Menyampaikan motivasi (tujuan dan manfaat) dengan mempelajari 

materi hari ini 

Menjelaskan tujuan pembelajaran, hal-hal yang akan dipelajari, serta 

metode belajar yang akan ditempuh 

Kegiatan Inti 

Literasi Peserta didik diberi motivasi untuk melihat, 

mengamati, membaca dan menuliskan kembali 

beberapa contoh gambar bangun ruang sisi datar. 
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Mereka diberi bahan bacaan terkait materi 

Menentukan Ukuran Penyebaran Data. 

Critical thinking Guru memberi beberapa contoh cara menentukan 

ukuran penyebaran data diberi kesempatan 

kepada peserta didik untuk mengidentifikasi 

sebanyak mungkin hal yang belum dipahami.  

Collaboration Peserta didik dibentuk dalam beberapa kelompok 

untuk mendiskusikan dan mengumpulkan 

informasi serta menyelesaikan kuis online 

menggunakan aplikasi QuizWhizzer yang 

diberikan oleh guru. Guru melakukan monitoring 

kepada setiap peserta didik.  

Communication  Peserta didik mempresentasikan hasil diskusinya, 

kemudian ditanggapi oleh peserta didik yang 

lain. 

Creativity Guru bersama peserta didik menyimpulkan 

materi yang telah dipelajari. 

Kegiatan Penutup 

Guru memberikan tugas/PR kepada peserta didik  

Guru menginformasikan materi yang akan dipelajari pada pertemuan 

berikutnya. 

Mengajak peserta didik untuk berdoa dan menutup kegiatan 

pembelajaran 
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E. Penilaian  

No Aspek yang 

dinilai 

Bentuk 

Penilaian 

Instrumen 

Penilaian 

Waktu 

Penilaian 

1. Sikap Observasi  Pengamatan 

sikap 

Selama KBM 

2. Pengetahuan  Kuis Online Soal tes Setelah KBM 

3. Keterampilan  Unjuk kerja 

laporan tertulis 

Pengamatan 

unjuk kerja 

penilaian 

laporan 

tertulis 

Pada saat 

presentasi 

pengumpulan 

tugas 
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TES HASIL BELAJAR 

Pre-test 

Mata Pelajaran : Matematika 

Kelas : VIII 

Tahun Ajaran : 2022/2023 

Materi Pokok : Statistika 

Waktu  : 80 menit 

 

PETUNJUK PENGERJAAN SOAL 

1. Periksa dan bacalah soal-soal dengan teliti sebelum 

Anda menjawab 

2. Dahulukan menjawab soal-soal yang dianggap mudah 

3. Periksalah pekerjaan Anda sebelum diserahkan kepada 

Guru 

Kerjakanlah dengan benar dan tepat ! 

1. Tabel berikut ini menunjukan hasil pengukuran tinggi 

badan siswa kelas VIII.3 

Tinggi Badan (cm) Banyak Siswa 

148 6 

149 8 

150 4 

151 2 

152 1 

153 7 
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154 5 

155 4 

Berapakah jumlah siswa yang memiliki tinggi badan 

kurang dari 151 cm ?  

2. Hasil ujian matematika siswa kelas VIII.2 di UPTD 

SMP Negeri 7 Sinjai sebagai berikut. 

Nilai 6 7 8 9 10 

Banyak Siswa 3 8 6 10 3 

Berapakah nilai rata-rata hasil ujian matematika siswa 

tersebut? Dan banyaknya siswa yang nilainya lebih dari 

rata-rata adalah 

3. Data berat badan siswa kelas IX.5 adalah sebagai 

berikut 

36 39 40 52 47 42 36 

43 55 51 41 39 37 39 

44 35 44 48 45 50 55 

60 45 39 45 55 39 51 

Tentukan modus dari data tersebut.... 

4. Berikut tabel nilai ujian matematika suatu kelas 

Nilai 4 5 6 7 8 9 10 

Banyak Siswa 3 2 5 2 8 7 2 

Tentukan Mediannya! 

5. Tentukan jangkauan, jangkauan antarkuartil dan 

simpangan kuartil dari data berikut: 

3, 4, 4, 5, 7, 8, 9, 9, 10 
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KUNCI JAWAB DAN PENILAIAN (PRE-TEST) 

 

N

o. 

Penyelesaian soal Skor 

1 Penyelesaian :  

Tinggi badan yang kuang dari 151 cm yaitu 150 cm, 149 

cm, dan 148 cm 

Frekuensi berturut-turut 4,8,6 

Jumlah siswa yang memiliki tinggi badan kurang dari 

151 cm adalah 18 orang 

 

3 

 

3 

3 

Jumlah 9 

2 Penyelesaian: 

 

 

 

 

 

Jadi nilai rata-rata hasil ujian matematika siswa adalah 

8,06 dan banyaknya siswa yang nilainya lebih dari rata-

 

3 

 

5 

 

5 

 

5 

5 

 

5 
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rata adalah 13 siswa. 

Jumlah  28 

3 Penyelesaian :  

Modus dari data tersebut adalah  39 

 

10 

Jumlah 10 

4 Penyelesaian  

4 4 4 5 5 5 6 6 6 6 6  7 7 8 8 8 8 8 8 8 8 8 10 10 

Banyaknya  data (n) =  29 

Median = 8 

5 

5 

10 

Jumlah  20 

5 Penyelesaian:  

Data setelah diurutkan:  

3, 4, 4, 5, 7, 8, 9, 9, 10 

a. Jangkauan =  

b. Jangkauan antarkuartil = 

 

c. Simpangan kuartil = 

(  

 

 

3 

 

10 

10 

10 

Jumlah 35 

Jumlah Skor 100 

Skor Maksimal 100 
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TES HASIL BELAJAR 

Post-test 

Mata Pelajaran : Matematika 

Kelas : VIII 

Tahun Ajaran : 2022/2023 

Materi Pokok : Statistika 

Waktu  : 80 menit 

PETUNJUK PENGERJAAN SOAL 

1. Periksa dan bacalah soal-soal dengan teliti sebelum 

Anda menjawab 

2. Dahulukan menjawab soal-soal yang dianggap mudah 

3. Periksalah pekerjaan Anda sebelum diserahkan kepada 

Guru 

Kerjakanlah dengan benar dan tepat ! 

1. Tabel berikut ini menunjukan hasil pengukuran tinggi 

badan siswa kelas VIII.3 

Tinggi Badan (cm) Banyak Siswa 

145 4 

146 6 

147 7 

148 2 

149 10 

150 4 

151 7 

152 4 



134 

 

 
 

Berapakah jumlah siswa yang memiliki tinggi badan 

kurang dari sama dengan 147 cm ?  

 

2. Hasil ujian matematika siswa kelas VIII.2 di UPTD 

SMP Negeri 7 Sinjai sebagai berikut. 

Nilai 6 7 8 9 10 

Banyak Siswa 5 6 7 7 5 

Berapakah nilai rata-rata hasil ujian matematika siswa 

tersebut? Dan banyaknya siswa yang nilainya lebih dari 

rata-rata adalah 

3. Data berat badan siswa kelas IX.7 adalah sebagai 

berikut 

51 39 40 52 41 42 51 

43 55 51 41 39 37 39 

60 45 39 45 55 39 41 

55 41 48 45 50 55 42 

Tentukan modus dari data tersebut.... 

4. Berikut tabel nilai ujian matematika suatu kelas 

Nilai 4 5 6 7 8 9 10 

Banyak Siswa 2 5 3 8 3 7 2 

Tentukan Mediannya! 

5. Tentukan jangkauan, jangkauan antarkuartil dan 

simpangan kuartil dari data berikut: 

9, 7, 6, 7, 5, 10, 8, 4, 8 
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KUNCI JAWAB DAN PENILAIAN (Post-TEST) 

 

N

o. 

Penyelesaian soal Sko

r 

1 Penyelesaian :  

Tinggi badan kurang dari sama dengan 147 cm 

yaitu 147 cm, 146 cm, dan 145 cm 

Frekuensi berturut-turut 7,6,4 

Jumlah siswa yang memiliki tinggi badan 

kurang dari sama dengan 147 cm adalah 17 

orang 

 

3 

 

3 

3 

Jumlah 9 

2 Penyelesaian: 

 

 

 

 

 

3 

 

5 

 

5 

 

5 

5 
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Jadi, nilai rata-rata hasil ujian matematika siswa 

adalah 8,03 dan banyaknya siswa yang nilainya 

lebih dari rata-rata adalah 12 siswa. 

5 

Jumlah  28 

3 Modus dari data tersebut adalah  41 10 

Jumlah 10 

4 Penyelesaian  

2 2 5 5 5 5 5 6 6 6 7 7 7 7 7 7 7 7 8 8 8 9 9 9 9 9 

9 9 10 10 

Banyaknya data (n) =  29 

Median =  = 7 

 

5 

5 

10 

Jumlah  20 

5 Penyelesaian:  

Data setelah diurutkan:  

4, 5, 6, 7, 7, 8, 8, 9, 10 

a. Jangkauan =  

b. Jangkauan antarkuartil = 

 

 

3 

 

10 

10 

10 
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Simpangan kuartil = (  

Jumlah 35 

Jumlah Skor 100 

Skor Maksimal 100 
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ANGKET MOTIVASI BELAJAR MATEMATIKA SISWA 

Post-test 

Nama Siswa : .............. 

Nomor Urut  : ..............  

Petunjuk Pengisian  

1. Pada angket ini terdapat 16 pernyataan. Bacalah dengan teliti 

kemudian pertimbangkan baik-baik setiap pernyataan dalam 

kaitannya dengan materi pembelajaran yang anda pelajari 

2. Tentukan jawaban yang benar-benar sesuai/cocok dengan 

pilihan anda dengan memberikan tanda centang (√ ) pada 

kolom pilihan jawaban yang anda pilih.  

SS : Sangat Setuju TS : Tidak Setuju 

S : Setuju STS : Sangat Tidak Setuju 

 

Pernyataan Angket  

No. Pernyataan SS S TS STS 

1 Saya tidak serius mengerjakan soal 

matematika maupun tugas yang 

diberikan oleh guru. 

    

2 Saya selalu mengerjakan sendiri 

tugas matematika yang diberikan 

guru. 

    

3 Apabila saya menemui soal yang 

sulit maka saya tidak akan berusaha 

untuk mengerjakan sampai saya 

menemukan jawabannya. 

    

4 Menurut saya, materi yang saya 

dapat di sekolah tidak akan berguna 
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bagi kehidupan saya 

5 Saya malas bertanya kepada  guru 

mengenai materi pelajaran 

matematika yang tidak saya 

pahami. 

    

6 Saya menyelesaikan tugas 

matematika dengan tepat waktu. 

    

7 Saya merasa bangga setelah 

menyelesaikan tugas-tugas dengan 

baik yang diberikan oleh guru 

matematika.  

    

8 Jika nilai matematika saya jelek, 

saya akan terus rajin belajar agar 

nilai saya menjadi baik. 

    

9 Saya lebih termotivasi belajar 

matematika ketika menggunakan 

aplikasi Quizwhizzer pada kegiatan 

pembelajaran. 

    

10 Saya tidak bersungguh-sungguh 

ketika mengerjakan soal yang 

disajikan melalui Quizwhizzer. 

    

11 Saya tidak perlu menjawab 

pertanyaan-pertanyaan pada 

pemberian kuis karena tidak akan 

mempengaruhi pengetahuan saya 

tentang materi yang diajarkan. 

    

12 Saya selalu tertantang dalam 

mengerjakan soal melalui game 

QuizWhizzer. 

    

13 Menggunakan media QuizWhizzer 

menjadikan proses belajar jadi 

    



140 

 

 
 

menyenangkan dibandingkan tidak 

menggunakan media. 

14 Pembelajaran menggunakan 

aplikasi game QuizWhizzer ini 

medorong saya menjadi lebih aktif 

    

15 Aplikasi Quizwhizzer membuat 

saya bersemangat mengikuti 

pembelajaran. 

    

16 Saya berkeinginan agar 

pembelajaran menggunakan media 

game QuizWhizzer seperti ini, perlu 

diterapkan pada pembelajaran 

berikutnya. 

    

 

Sinjai,                Juni 2023 

Responden, 

 

 

 

 

(...............................................) 
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LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA SELAMA 

PROSES PEMBELAJARAN 

Sekolah  : SMP Negeri 7 

Sinjai 

Mata Pelajaran  : Matematika  

Kelas/Semester  : VIII/II 

Materi Pokok   : Statistika 

Hari/Tanggal   : 

Pertemuan   :  

Petunjuk pengisian  

Amatilah hal-hal yang menyangkut aktivitas siswa selama 

proses pembelajaran berlangsung, kemudian isilah lembar 

observasi/pengamatan dengan prosedur sebagai berikut:  

A. Pengamatan dilakukan terhadap aktivitas siswa selama 

proses pembelajaran berlangsung mulai dari kegiatan 

awal sampai kegiatan akhir pembelajaran.  

B. Berilah tanda ( ) pada kolom yang sesuai, menyangkut 

aktivitas siswa dalam proses kegiatan belajar mengajar.  

C. Keterangan aspek yang diamati:  

1. Siswa yang hadir dalam kegiatan belajar 
mengajar.  

2. Siswa yang siap mengikuti kegiatan 
pembelajaran dan mendengarkan atau 
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memperhatikan informasi dan petunjuk dari 
guru. 

3. Siswa yang memperhatikan materi 
4. Siswa mampu menjawab pertanyaan yang 

diajukan oleh guru tentang materi yang 
dipelajari.  

5. Siswa yang mengajukan pertanyaan tentang 
materi pelajaran yang belum dipahami pada 
saat proses belajar mengajar berlangsung.  

6. Siswa mampu bekerjasama dengan teman 
kelompoknya.  

7. Siswa menyimpulkan materi yang telah 
dipelajari 

8. Siswa yang memperhatikan nasehat guru dalam 
mengakhiri sesi pembelajaran. 

No Nama Siswa 

Aspek yang Diamati 

1 2 3 4 5 6 7 8 

1 A.Rezky Nur Hafizhah         

2 Achmad Dafli         

3 
Andi Muhammad 

Syafruddin 
        

4 
Andi Nurfatiha Zahra 

Nurham 
        

5 
Andi Nurul Hijjatul 

Annisa 
        

6 Andi Ratu Alfatunnisa         

7 Anisa Putri         

8 Arvita Asti Anestasya         
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9 Aura Salsabila         

10 D. Almer Dzaki Tappa         

11 Dirgahayu Aura Safira         

12 Evi Erviani         

13 Fauzan Ar         

14 Haura Muntasa         

15 Ifhsan Fausan Al-Farisi         

16 Khaedir Yasin         

17 Miftahuzzaliha         

18 Muh.Afgan         

19 Muh.Idham Hamid         

20 Naurah Qurrata'ain         

21 Nur Halizah Hijriani         

22 Rafika Fitriani         

23 Riski Munandar         

24 Rizka         

25 Syifa Damayana         

26 Tri Syahrani         

27 Zulfani Qadari         

28 Muh. Rizki Dhaffin         

 

 
Sinjai,   Mei 2023  

 
Observer  

 

 

……………….… 
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LAMPIRAN B 

DATA HASIL PENELITIAN DAN 

ANALISIS DATA 
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ANALISIS LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA  
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NILAI HASIL BELAJAR SISWA 

NO. 

NAMA SISWA 
PRE POST 

POST-

PRE 

N Gain 

SCORE 

1 A.Rezky Nur Hafizhah 48 79 31 0,596 

2 Achmad Dafli 58 70 12 0,286 

3 Andi Muhammad 

Syafruddin 
55 70 15 0,333 

4 Andi Nurfatiha Zahra 

Nurham 
54 74 20 0,435 

5 Andi Nurul Hijjatul 

Annisa 
62 80 18 0,474 

6 Andi Ratu Alfatunnisa 50 70 20 0,400 

7 Anisa Putri 68 84 16 0,500 

8 Arvita Asti Anestasya 62 84 22 0,579 

9 Aura Salsabila 62 80 18 0,474 

10 D. Almer Dzaki Tappa 62 84 22 0,579 

11 Dirgahayu Aura Safira 40 59 19 0,317 

12 Evi Erviani 64 74 10 0,278 

13 Fauzan Ar 38 65 27 0,435 

14 Haura Muntasa 67 80 13 0,394 

15 Ifhsan Fausan Al-Farisi 52 75 23 0,479 

16 Khaedir Yasin 55 74 19 0,422 

17 Miftahuzzaliha 54 75 21 0,457 

18 Muh.Afgan 35 55 20 0,308 

19 Muh.Idham Hamid 49 74 25 0,490 

20 Naurah Qurrata'ain 85 95 10 0,667 

21 Nur Halizah Hijriani 70 84 14 0,467 

22 Rafika Fitriani 54 70 16 0,348 
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23 Riski Munandar 48 60 12 0,231 

24 Rizka 48 74 26 0,500 

25 Syifa Damayana 55 80 25 0,556 

26 Tri Syahrani 40 76 36 0,600 

27 Zulfani Qadari 68 82 14 0,438 

28 Muh. Rizki Dhaffin 48 64 16 0,308 

 MEAN 55,393 74,679 19,286 0,441 

 

1. Data Hasil Analisis Lembar Observasi Aktivitas 

siswa 

a.  Hasil Uji Validasi dan Uji Reabilitas 

No. Item 
Pearson 

Correlation 

Rtabel (Sig. 

0.05) 
Keterangan 

P1 0,594 0,3783 Valid 

P2 0,749 0,3783 Valid 

P3 0,693 0,3783 Valid 

P4 0,471 0,3783 Valid 

P5 0,429 0,3783 Valid 

P6 0,417 0,3783 Valid 

P7 0,533 0,3783 Valid 

P8 0,533 0,3783 Valid 
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Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

,676 8 

 

2. Data Hasil Analisis Angket Motivasi Belajar 

a.  Hasil Uji Validasi dan Uji Reabilitas 

 Item 
Pearson 

Correlation 

R Tabel 

(Sig.0,05) 
Keterangan 

P1 0,696 0,3783 Valid 

P2 0,494 0,3783 Valid 

P3 0,584 0,3783 Valid 

P4 0,378 0,3783 Valid 

P5 0,458 0,3783 Valid 

P6 0,687 0,3783 Valid 

P7 0,599 0,3783 Valid 

P8 0,482 0,3783 Valid 

P9 0,546 0,3783 Valid 

P10 0,673 0,3783 Valid 

P11 0,514 0,3783 Valid 

P12 0,412 0,3783 Valid 

P13 0,487 0,3783 Valid 
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P14 0,637 0,3783 Valid 

P15 0,636 0,3783 Valid 

P16 0,424 0,3783 Valid 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

,747 16 

 

b. Statistika Deskriptif 

 Statistics 

 

Pre-test 

Motivasi Belajar 

Matematika 

Post-test 

Motivasi Belajar 

Matematika 

N Valid 28 28 

Missing 0 0 

Mean 44,25 51,18 

Median 44,00 51,00 

Std. Deviation 3,373 2,957 

Variance 11,380 8,745 

Range 14 12 

Minimum 36 46 

Maximum 50 58 
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c. Uji Normalitas Motivasi Belajar Matematika 

Siswa 

  

Case Processing Summary 

 

Hasil 

Cases 

 
Valid Missing Total 

 
N Percent N Percent N Percent 

Motivasi 

Belajar 

Pre Test 28 100,0% 0 0,0% 28 100,0% 

Post Test 28 100,0% 0 0,0% 28 100,0% 

 

 

Tests of Normality 

 

Hasil 

Kolmogorov-

Smirnov
a
 Shapiro-Wilk 

 
Statistic Df Sig Statistic Df Sig. 

Motivasi Belajar Pre 

Test 
,127 28 

,20

0
*
 

,947 28 ,166 

Post 

Test 
,141 28 

,16

6 
,963 28 ,418 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 
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d. Uji Homogen Motivasi Belajar Matematika 

Siswa 

 Test of Homogeneity of Variances 

Motivasi Belajar   

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

,653 1 54 ,423 

 

ANOVA 

Motivasi Belajar   

 
Sum of 

Squares Df Mean Square F Sig. 

Between Groups 672,071 1 672,071 66,792 ,000 

Within Groups 543,357 54 10,062 
  

Total 1215,429 55 
   

 

e. Uji Hipotesis 

Paired Samples Statistics 

 
Mean N 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

Pair 1 Pre-test Motivasi 

Belajar Matematika 
44,25 28 3,373 ,638 

Post-test Motivasi 

Belajar Matematika 
51,18 28 2,957 ,559 
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Paired Samples Correlations 

 
N Correlation Sig. 

Pair 1 Pre-test Motivasi Belajar 

Matematika & Post-test 

Motivasi Belajar Matematika 

28 ,756 ,000 

 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. 

(2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviatio

n 

Std. 

Error 

Mean 

95% 

Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 1 Pre-test 

Motivasi Belajar 

Matematika - 

Post-test 

Motivasi Belajar 

Matematika 

-6,929 2,243 ,424 -7,798 
-

6,059 

-

16,3

44 

27 ,000 

 

 

 

 

 

 

 



171 

 

 
 

3. Data Hasil Analisis Hasil Belajar Siswa 

a.  Hasil Uji Validasi dan Uji Reabilitas 

 Item 
Pearson 

Correlation 

R Tabel 

(Sig.0,05) 
Keterangan 

P1 453 0,3783 Valid 

P2 529 0,3783 Valid 

P3 742 0,3783 Valid 

P4 425 0,3783 Valid 

P5 783 0,3783 Valid 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

,560 5 

 

b. Statistika Deskriptif 

 Statistics 

 
Pre-Test Hasil Belajar 

Matematika 

Post-test Hasil 

Belajar 

Matematika 

N Valid 28 28 

Missing 0 0 

Mean 55,39 74,68 

Median 54,50 74,50 
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Std. Deviation 11,050 8,807 

Variance 122,099 77,560 

Range 50 40 

Minimum 35 55 

Maximum 85 95 

 

 Pre-Test Hasil Belajar Matematika 

Pre-Test Hasil Belajar Matematika 

 Frequency Percent 
Valid 

Percent 
Cumulative 

Percent 

Valid 35 1 3,6 3,6 3,6 

38 1 3,6 3,6 7,1 

40 2 7,1 7,1 14,3 

48 4 14,3 14,3 28,6 

49 1 3,6 3,6 32,1 

50 1 3,6 3,6 35,7 

52 1 3,6 3,6 39,3 

54 3 10,7 10,7 50,0 

55 3 10,7 10,7 60,7 

58 1 3,6 3,6 64,3 

62 4 14,3 14,3 78,6 

64 1 3,6 3,6 82,1 

67 1 3,6 3,6 85,7 

68 2 7,1 7,1 92,9 

70 1 3,6 3,6 96,4 

85 1 3,6 3,6 100,0 

Total 28 100,0 100,0  
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 Post-test Hasil Belajar Matematika 

Post-test Hasil Belajar Matematika 

 
Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 55 1 3,6 3,6 3,6 

59 1 3,6 3,6 7,1 

60 1 3,6 3,6 10,7 

64 1 3,6 3,6 14,3 

65 1 3,6 3,6 17,9 

70 4 14,3 14,3 32,1 

74 5 17,9 17,9 50,0 

75 2 7,1 7,1 57,1 

76 1 3,6 3,6 60,7 

79 1 3,6 3,6 64,3 

80 4 14,3 14,3 78,6 

82 1 3,6 3,6 82,1 

84 4 14,3 14,3 96,4 

95 1 3,6 3,6 100,0 

Tot

al 
28 100,0 100,0 
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 Deskripsi nilai N Gain 

Statistics 

GAIN   

N Valid 28 

Missing 0 

Mean ,4411 

Median ,4475 

Std. Deviation ,11151 

Variance ,012 

Range ,44 

Minimum ,23 

Maximum ,67 

 

 

GAIN 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid ,23 1 3,6 3,6 3,6 

,28 1 3,6 3,6 7,1 

,29 1 3,6 3,6 10,7 

,31 2 7,1 7,1 17,9 

,32 1 3,6 3,6 21,4 

,33 1 3,6 3,6 25,0 

,35 1 3,6 3,6 28,6 

,39 1 3,6 3,6 32,1 

,40 1 3,6 3,6 35,7 

,42 1 3,6 3,6 39,3 

,44 2 7,1 7,1 46,4 

,44 1 3,6 3,6 50,0 
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,46 1 3,6 3,6 53,6 

,47 1 3,6 3,6 57,1 

,47 2 7,1 7,1 64,3 

,48 1 3,6 3,6 67,9 

,49 1 3,6 3,6 71,4 

,50 2 7,1 7,1 78,6 

,56 1 3,6 3,6 82,1 

,58 2 7,1 7,1 89,3 

,60 1 3,6 3,6 92,9 

,60 1 3,6 3,6 96,4 

,67 1 3,6 3,6 100,0 

Total 28 100,0 100,0  

 

c. Uji Normalitas Hasil Belajar Siswa  

  

Case Processing Summary 

 

Data 

Hasil 

Belajar 

Cases 

 
Valid Missing Total 

 
N Percent N Percent N Percent 

Hasil Belajar 

Siswa 

Pre test 28 100,0% 0 0,0% 28 100,0% 

post 

test 
28 100,0% 0 0,0% 28 100,0% 
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Tests of Normality 

 

Data Hasil 

Belajar 

Kolmogorov-

Smirnov
a
 Shapiro-Wilk 

 

Statistic df Sig. Statistic df 

Sig

. 

Hasil Belajar 

Siswa 

Pre test 
,121 28 ,200

*
 ,968 28 

,54

1 

post test 
,148 28 ,120 ,964 28 

,43

2 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

d. Uji Homogen  Hasil Belajar Siswa 

  Test of Homogeneity of Variances 

Hasil Belajar Siswa   

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

1,226 1 54 ,273 

 

ANOVA 

Hasil Belajar Siswa   

 
Sum of 

Squares df 

Mean 

Square F Sig. 

Between Groups 5207,143 1 5207,143 52,160 ,000 

Within Groups 5390,786 54 99,829 
  

Total 10597,929 55 
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e. Uji Hipotesis 

 Uji Paired Sampel T-Test Hasil Belajar 

Matematika  

Paired Samples Statistics 

 
Mean N Std. Deviation 

Std. Error 

Mean 

Pair 1 Pre-Test 

Hasil Belajar 

Matematika 

55,39 28 11,050 2,088 

Post-test 

Hasil Belajar 

Matematika 

74,68 28 8,807 1,664 

 

Paired Samples Correlations 

 
N Correlation Sig. 

Pair 1 Pre-Test Hasil Belajar 

Matematika & Post-test Hasil 

Belajar Matematika 

28 ,826 ,000 
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Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 1 Pre-

Test 

Hasil 

Belajar 

Matema

tika - 

Post-

test 

Hasil 

Belajar 

Matema

tika 

-19,286 6,229 1,177 -21,701 

-

16,87

0 

-16,382 27 ,000 
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LAMPIRAN C 

DOKUMENTASI 
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Gambar C.1. Pemberian pretest lembar angket motivasi dan tes 

hasil belajar siswa 

 

Gambar C.2. Pemberian perlakuan media game QuizWhizzer 
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Gambar C.3. Proses Pembeljaran dan Pemberian perlakuan 

media game QuizWhizzer 

 

Gambar C.4. Proses Pembelajaran  
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Gambar C.5. Pemberian posttest lembar angket motivasi dan 

tes hasil belajar siswa 

 

Gambar C.6. Pertemuan keempat dan foto bersama 
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LAMPIRAN D 

PERSURATAN 
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