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Abstrak 

Motivasi belajar merupakan salah satu faktor yang berkaitan dengan pencapaian hasil belajar matematika. Penggunaan media 

pembelajaran berbasis gamifikasi, seperti Game Edukasi QuizWhizzer, memberikan konteks pembelajaran yang menarik 

untuk mengkaji hubungan antara motivasi dan hasil belajar. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis hubungan antara 

motivasi belajar dan hasil belajar matematika menggunakan Game Edukasi QuizWhizzer. Penelitian menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan desain korelasional. Subjek penelitian adalah 14 peserta didik kelas VII B yang telah 

mempelajari materi PLSV dan mengikuti pembelajaran menggunakan QuizWhizzer. Data dikumpulkan melalui angket 

motivasi belajar yang terdiri atas 30 pernyataan dengan skala Likert lima tingkat dan tes hasil belajar berupa 20 soal pilihan 

ganda yang disajikan melalui QuizWhizzer. Analisis data dilakukan menggunakan statistik deskriptif, uji normalitas, uji 

linearitas, dan korelasi Pearson dengan taraf signifikansi 5%. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata skor motivasi 

belajar sebesar 104,50, sedangkan rata-rata hasil belajar sebesar 80,00. Data motivasi belajar dan hasil belajar berdistribusi 

normal serta menunjukkan kecenderungan hubungan linear positif. Hasil uji korelasi Pearson memperoleh nilai r = 0,671 

dengan p-value = 0,009 < 0,05, yang menunjukkan adanya hubungan positif dan signifikan antara motivasi belajar dan hasil 

belajar matematika. Koefisien determinasi sebesar 45,0% menunjukkan bahwa variasi motivasi belajar berkaitan dengan 

variasi hasil belajar sebesar 45,0%, sedangkan sisanya berkaitan dengan faktor lain yang tidak dikaji dalam penelitian ini.  

Keywords: Motivasi Belajar, Hasil Belajar Matematika, Game Edukasi, QuizWhizzer 

Abstract 

Learning motivation is one of the factors related to the achievement of mathematics learning outcomes. The use of 

gamification-based learning media, such as the QuizWhizzer Educational Game, provides an interesting learning context to 

examine the relationship between motivation and learning outcomes. This study aims to analyze the relationship between 

learning motivation and mathematics learning outcomes using the QuizWhizzer Educational Game. The research uses a 

quantitative approach with a correlational design. The subjects of the study were 14 students of class VII B who had studied 

PLSV material and participated in learning using QuizWhizzer. Data was collected through a learning motivation 

questionnaire consisting of 30 statements with a five-level Likert scale and a learning outcome test in the form of 20 multiple-

choice questions presented through QuizWhizzer. Data analysis was carried out using descriptive statistics, normality tests, 

linearity tests, and Pearson correlation with a significance level of 5%. The results showed that the average learning 

motivation score was 104.50, while the average learning outcome was 80.00. The data on learning motivation and learning 

outcomes are normally distributed and show a tendency for positive linear relationships. The results of the Pearson 

correlation test obtained a value of r = 0.671 with a p-value = 0.009 < 0.05, which showed a positive and significant 

relationship between learning motivation and mathematics learning outcomes. The determination coefficient of 45.0% 

showed that the variation in learning motivation was related to the variation in learning outcomes by 45.0%, while the rest 

was related to other factors that were not studied in this study. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa perubahan signifikan dalam dunia 

pendidikan. Integrasi teknologi dalam pembelajaran menjadi salah satu strategi untuk menciptakan proses 

belajar yang lebih interaktif, menarik, dan berpusat pada peserta didik (Linda & Suryadi, 2025). Guru tidak 

hanya dituntut menguasai materi pembelajaran, tetapi juga mampu memanfaatkan media digital yang inovatif 

untuk mendukung keterlibatan peserta didik dalam proses belajar. Salah satu bentuk inovasi tersebut adalah 

penerapan game edukasi (educational game) yang memadukan unsur permainan dengan tujuan pembelajaran. 

Karakteristik permainan yang interaktif, menantang, dan memberikan umpan balik dapat menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik serta mendorong peserta didik untuk terlibat secara aktif dalam 

pembelajaran (Rahmad dkk., 2025). Sejumlah penelitian juga menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis 

permainan dapat mendukung motivasi dan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran matematika (Maulida 

& Nurhamidah, 2026). 

Matematika merupakan mata pelajaran yang berperan penting dalam mengembangkan kemampuan 

berpikir logis, kritis, sistematis, dan kreatif (Faijah dkk., 2022; Irianto dkk., 2024). Namun, matematika masih 

sering dipersepsikan sebagai mata pelajaran yang sulit sehingga sebagian peserta didik mengalami hambatan 

dalam mempertahankan perhatian, ketekunan, dan keterlibatan selama proses pembelajaran (Rahmawati & 

Suryantari, 2025). Salah satu faktor internal yang berkaitan dengan kondisi tersebut adalah motivasi belajar. 

Motivasi belajar merupakan dorongan internal maupun eksternal yang mengarahkan peserta didik untuk 

memulai, mempertahankan, dan mengarahkan aktivitas belajar dalam mencapai tujuan tertentu (Debi & 

Widiyasari, 2025). Peserta didik dengan motivasi belajar yang lebih tinggi cenderung menunjukkan perhatian, 

ketekunan, rasa ingin tahu, dan usaha yang lebih besar ketika mengikuti pembelajaran serta menghadapi 

kesulitan (Tururadja dkk., 2025). 

Secara teoritis, motivasi belajar tidak secara langsung dapat dipandang sebagai satu-satunya penentu hasil 

belajar. Motivasi dapat mendorong keterlibatan peserta didik dalam aktivitas pembelajaran, sedangkan 

keterlibatan tersebut memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk berinteraksi dengan materi, melakukan 

latihan, menyelesaikan masalah, menerima umpan balik, dan memperbaiki kesalahan. Proses belajar yang 

berlangsung secara aktif dan berkelanjutan selanjutnya dapat mendukung pemahaman konsep dan pencapaian 

hasil belajar matematika. Dengan demikian, hubungan teoritis antara motivasi dan hasil belajar dapat dipahami 

melalui alur motivasi belajar yang mendorong keterlibatan, keterlibatan mendukung proses belajar, dan proses 

belajar berkaitan dengan pencapaian hasil belajar. Meskipun demikian, hubungan tersebut tidak bersifat 

sederhana karena hasil belajar matematika juga dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor lain, seperti kecemasan 

matematika, self-efficacy, strategi belajar, pengalaman belajar, serta karakteristik lingkungan pembelajaran. 

Oleh sebab itu, hubungan antara motivasi dan hasil belajar perlu diuji secara empiris tanpa mengabaikan 

kemungkinan adanya faktor lain yang turut berperan.  

Salah satu media pembelajaran berbasis gamifikasi yang dapat digunakan dalam pembelajaran 

matematika adalah QuizWhizzer. QuizWhizzer merupakan platform pembelajaran berbasis permainan yang 

menyajikan soal dalam bentuk papan permainan (board game) dan dilengkapi dengan fitur kompetisi, umpan 

balik, sistem peringkat, serta visualisasi permainan. Karakteristik tersebut dapat menciptakan suasana belajar 

yang lebih interaktif dan memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk terlibat secara aktif dalam 

menyelesaikan aktivitas pembelajaran (Amelia dkk., 2025). Dalam konteks ini, QuizWhizzer dapat dipandang 

sebagai lingkungan pembelajaran yang menyediakan aktivitas dan umpan balik, sedangkan motivasi peserta 

didik menjadi salah satu faktor yang dapat berkaitan dengan tingkat keterlibatan mereka dalam mengikuti 

aktivitas tersebut. 

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa QuizWhizzer telah digunakan dalam berbagai konteks 

pembelajaran matematika. (Ali dkk., 2026) menunjukkan bahwa penerapan Games Based Learning berbantuan 
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QuizWhizzer terdapat pengaruh positif terhadap hasil belajar pada materi relasi dan fungsi. Penelitian (Sawawi 

& Liesdiani, 2025) dengan desain kuasi-eksperimen juga melaporkan adanya peningkatan minat dan hasil 

belajar matematika setelah penggunaan QuizWhizzer. Penelitian lainnya menunjukkan bahwa penerapan Game-

Based Learning berbantuan QuizWhizzer dapat meningkatkan hasil belajar matematika melalui aktivitas 

pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif (Hafidh dkk., 2025). Temuan-temuan tersebut menunjukkan 

bahwa QuizWhizzer memiliki potensi sebagai media pendukung pembelajaran matematika, baik dari aspek 

keterlibatan maupun pencapaian belajar. Namun, sebagian besar penelitian tersebut berfokus pada efektivitas 

atau dampak penggunaan QuizWhizzer sebagai media atau bagian dari model pembelajaran terhadap motivasi, 

minat, atau hasil belajar. 

Berdasarkan uraian tersebut, masih terdapat beberapa kesenjangan penelitian. Pertama, gap empiris, 

penelitian yang secara khusus menguji motivasi belajar sebagai prediktor hasil belajar matematika dalam 

konteks pembelajaran menggunakan QuizWhizzer masih terbatas. Penelitian sebelumnya lebih banyak 

menempatkan QuizWhizzer sebagai variabel atau perlakuan yang diuji efektivitasnya, sedangkan hubungan 

antara karakteristik motivasional peserta didik dengan pencapaian hasil belajar dalam konteks penggunaan 

media tersebut belum banyak dikaji. Kedua, gap metodologis, penelitian terdahulu mengenai QuizWhizzer 

banyak menggunakan desain eksperimen atau kuasi-eksperimen untuk membandingkan hasil belajar sebelum 

dan sesudah perlakuan atau antara kelompok pembelajaran. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

korelasional untuk menguji hubungan dan kontribusi motivasi belajar terhadap variasi hasil belajar, sehingga 

memberikan perspektif berbeda dari penelitian efektivitas media. Ketiga, gap kontekstual, penelitian ini 

berfokus pada peserta didik kelas VII pada materi Persamaan Linear Satu Variabel (PLSV), yang merupakan 

salah satu materi dasar matematika yang membutuhkan pemahaman konsep dan kemampuan menerapkan 

prosedur secara tepat. 

Dengan demikian, kebaruan penelitian ini terletak pada fokus analisis terhadap motivasi belajar sebagai 

prediktor hasil belajar matematika dalam konteks penggunaan Game Edukasi QuizWhizzer, bukan pada 

pengujian efektivitas QuizWhizzer sebagai perlakuan. Penelitian ini tidak dimaksudkan untuk membuktikan 

bahwa QuizWhizzer menyebabkan peningkatan hasil belajar, tetapi untuk memberikan bukti empiris mengenai 

hubungan dan kontribusi motivasi belajar terhadap hasil belajar matematika ketika peserta didik mengikuti 

pembelajaran dengan menggunakan media tersebut. Fokus ini penting karena keberhasilan pembelajaran 

berbasis gamifikasi tidak hanya berkaitan dengan karakteristik media, tetapi juga dengan keterlibatan dan 

karakteristik motivasional peserta didik yang menggunakannya. 

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain penelitian korelasional untuk 

mengetahui hubungan motivasi belajar terhadap hasil belajar matematika setelah peserta didik mengikuti 

pembelajaran menggunakan Game Edukasi QuizWhizzer. Penelitian dilaksanakan di SMP Taman Siswa 

Malang. Subjek penelitian adalah peserta didik kelas VII B yang berjumlah 14 orang. Seluruh peserta didik 

kelas VII B dijadikan subjek penelitian. Pemilihan kelas VII B didasarkan pada pertimbangan bahwa seluruh 

peserta didik dalam kelas tersebut telah memperoleh materi Persamaan Linear Satu Variabel (PLSV) dan 

mengikuti pembelajaran menggunakan Game Edukasi QuizWhizzer. 

Instrumen penelitian terdiri atas angket motivasi belajar dan hasil belajar menggunakan Game Edukasi 

QuizWhizzer. Angket motivasi belajar mengacu pada teori dan hasil penelitian terdahulu yang relevan yang 

terdiri atas 30 pernyataan menggunakan skala Likert lima tingkat, yaitu Sangat Setuju (5), Setuju (4), Ragu-

ragu (3), Tidak Setuju (2), dan Sangat Tidak Setuju (1). Skor hasil belajar diperoleh dari nilai yang dicapai 

peserta didik setelah menyelesaikan 20 soal pilihan ganda pada Game Edukasi QuizWhizzer. Soal yang 

digunakan pada game Edukasi QuizWhizzer diadopsi dari buku matematika peserta didik yang diterbitkan oleh 

Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi. 
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Data penelitian dianalisis menggunakan perangkat lunak Minitab 19. Analisis diawali dengan statistik 

deskriptif untuk mengetahui karakteristik data yang meliputi nilai rata-rata (mean), standar deviasi, nilai 

minimum, nilai maksimum, median, kuartil, dan rentang data. Selanjutnya dilakukan uji normalitas untuk 

mengetahui apakah data penelitian berdistribusi normal atau tidak. Setelah uji normalitas, dilakukan uji 

linearitas yang bertujuan untuk mengetahui apakah hubungan antara motivasi belajar dan hasil belajar memiliki 

pola hubungan linear. Kemudian dilakukan uji korelasi Pearson untuk mengetahui signifiksndi hubungan antara 

motivasi belajar dan hasil belajar. Pengujian hipotesis dilakukan pada taraf signifikansi 5% (α = 0,05). Hipotesis 

diterima apabila nilai p-value < 0,05, yang menunjukkan bahwa terdapat hubungan yang signifikan terhadap 

hasil belajar matematika menggunakan Game Edukasi QuizWhizzer. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Analisis Deskriptif 

Hasil analisis deskriptif menggunakan Minitab 19 disajikan dalam tabel berikut. 

Tabel 1. Hasil Analisis Deskriptif 

Variabel 
Jumlah 

data 
Mean 

Standar 

Deviasi 
Min Q1 Median Q3 Max Range 

Motivasi 

Belajar 

14 104,50 10,72 81,00 100,00 106,50 110,25 122 41 

Hasil Belajar 14 80,00 17,97 40,00 67,50 85 92,50 100 60 

Berdasarkan Tabel 1, jumlah responden yang mengikuti penelitian sebanyak 14 peserta didik. Variabel 

motivasi belajar (MB) memiliki nilai rata-rata (𝑚𝑒𝑎𝑛) sebesar 104,50 dengan standar deviasi sebesar 10,72. 

Nilai minimum yang diperoleh peserta didik adalah 81, sedangkan nilai maksimum sebesar 122, sehingga 

rentang data (range) mencapai 41. Nilai median sebesar 106,50 yang relatif dekat dengan nilai rata-rata 

menunjukkan bahwa sebaran skor motivasi belajar cukup seimbang dan tidak menunjukkan adanya 

penyimpangan yang mencolok. Berdasarkan nilai kuartil, sebanyak 25% peserta didik memiliki skor motivasi 

belajar ≤100 (Q1), 50% peserta didik memiliki skor ≤106,50 (median), dan 75% peserta didik memiliki skor 

≤110,25 (Q3). Hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik memiliki motivasi belajar pada kategori 

sedang hingga tinggi. 

Sementara itu, variabel hasil belajar menggunakan Game Edukasi QuizWhizzer memiliki nilai rata-rata 

sebesar 80,00 dengan standar deviasi sebesar 17,97. Nilai minimum yang diperoleh peserta didik adalah 40, 

sedangkan nilai maksimum sebesar 100, sehingga rentang nilai mencapai 60. Nilai median sebesar 85,00 lebih 

tinggi dibandingkan nilai rata-rata, yang mengindikasikan adanya beberapa nilai rendah yang menurunkan rata-

rata keseluruhan. Berdasarkan kuartil, 25% peserta didik memperoleh nilai ≤67,50, 50% peserta didik 

memperoleh nilai ≤85,00 dan 75% peserta didik memperoleh nilai ≤92,50. Dengan demikian, sebagian besar 

peserta didik memperoleh hasil belajar yang cukup baik, meskipun masih terdapat beberapa peserta didik yang 

memperoleh nilai relatif rendah. 

Hasil Uji Normalitas 

Selanjutnya dilakukan uji normalitas dengan hasil sebagai berikut. 
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Gambar 1. Uji Normalitas 

 

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas menggunakan Ryan--Joiner 

Variabel N Mean Std. Deviasi RJ p-value Kesimpulan 

Hasil Belajar 14 80,00 17,97 0,983 > 0,100 Normal 

Motivasi Belajar 14 104,50 10,72 0,970 > 0,100 Normal 

Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa data hasil belajar dan motivasi belajar berdistribusi normal. Data 

hasil belajar memperoleh nilai Ryan-Joiner sebesar 0,983 dengan p-value > 0,100, sedangkan data motivasi 

belajar memperoleh nilai Ryan-Joiner sebesar 0,970 dengan p-value > 0,100. Karena kedua nilai p-value lebih 

besar dari 0,05, maka H0 tidak ditolak sehingga data hasil belajar dan motivasi belajar dinyatakan berdistribusi 

normal. 

Hasil Uji Linearitas 

Selanjutnya dilakukan Uji Linieritas dengan hasil sebagai berikut. 

 
Gambar 2. Uji Linieritas 

Hasil uji linearitas dari Gambar 2 secara visual menunjukkan adanya kecenderungan hubungan linear 

positif antara motivasi belajar dan hasil belajar matematika. Hal ini terlihat dari pola titik data yang cenderung 

meningkat dari kiri bawah ke kanan atas. Meskipun terdapat beberapa penyebaran titik, pola hubungan secara 

umum menunjukkan bahwa peningkatan motivasi belajar diikuti oleh kecenderungan peningkatan hasil belajar. 

Hasil Uji Korelasi Pearson 

Selanjutnya dilakukan analisis hubungan antara motivasi belajar dan hasil belajar menggunakan Korelasi 

Pearson dengan hasil sebagai berikut. 

Tabel 3. Uji Korelasi Pearson 

Sampel 1 Sampel 2 Korelasi P-value 

Hasil Belajar Motivasi Belajar 0,671 0,009 

Berdasarkan Tabel 3 diperoleh nilai koefisien korelasi Pearson sebesar 0,671 dengan nilai p-value sebesar 

0,009. Karena nilai p-value lebih kecil dari 0,05, maka H₀ ditolak dan H₁ diterima. Dengan demikian, terdapat 
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hubungan yang positif dan signifikan antara motivasi belajar dengan hasil belajar matematika menggunakan 

Game Edukasi QuizWhizzer. Nilai koefisien korelasi sebesar 0,671 menunjukkan bahwa hubungan antara kedua 

variabel berada pada kategori kuat. Arah hubungan yang positif menunjukkan bahwa semakin tinggi motivasi 

belajar peserta didik, maka semakin tinggi pula hasil belajar yang diperoleh melalui Game Edukasi 

QuizWhizzer. Sebaliknya, peserta didik dengan motivasi belajar yang lebih rendah cenderung memperoleh hasil 

belajar yang lebih rendah.  

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa motivasi belajar peserta didik memiliki hubungan positif dan 

signifikan dengan hasil belajar matematika setelah mengikuti pembelajaran menggunakan Game Edukasi 

QuizWhizzer. Berdasarkan analisis deskriptif, motivasi belajar memiliki nilai rata-rata sebesar 104,50 dengan 

standar deviasi 10,72, sedangkan hasil belajar memiliki rata-rata sebesar 80,00 dengan standar deviasi 17,97. 

Nilai tersebut menunjukkan bahwa secara umum peserta didik memiliki tingkat motivasi belajar yang relatif 

baik dan hasil belajar matematika yang cukup baik. Sejalan dengan penelitian yang dilakukan (Nurrawi dkk., 

2023) yaitu motivasi belajar siswa berbanding lurus dengan hasil belajar yang siswa dapatkan. Namun, standar 

deviasi hasil belajar yang lebih besar dibandingkan standar deviasi motivasi menunjukkan bahwa hasil belajar 

peserta didik lebih bervariasi. Hal ini terlihat dari rentang hasil belajar sebesar 60, yaitu dari nilai 40 hingga 

100. Hal ini menunjukkan bahwa hasil belajar tidak hanya berkaitan dengan motivasi, tetapi juga dapat 

dipengaruhi oleh faktor lain, seperti kemampuan awal, pemahaman konsep, konsentrasi, strategi belajar, dan 

kemampuan menyelesaikan soal. Dengan demikian, motivasi belajar dapat dipandang sebagai salah satu faktor 

yang berkaitan dengan pencapaian hasil belajar, bukan sebagai satu-satunya faktor penentu. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan teori motivasi belajar yang dikemukakan oleh (Nurrawi dkk., 2023) 

yang menyatakan bahwa motivasi merupakan dorongan internal dan eksternal yang mampu membangkitkan 

semangat belajar, mempertahankan aktivitas belajar, serta mengarahkan peserta didik untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Peserta didik yang memiliki motivasi belajar tinggi cenderung lebih aktif mengikuti 

pembelajaran, lebih tekun menyelesaikan tugas, serta memiliki keinginan yang lebih besar untuk memperoleh 

hasil belajar yang optimal (Prasetyo & Dasari, 2023). Menurut (Gupi & Hanifah, 2025) secara umum, siswa 

menunjukkan motivasi belajar yang positif dalam konteks pembelajaran matematika. Namun, masih diperlukan 

upaya peningkatan pada beberapa aspek tertentu untuk mengoptimalkan keterlibatan siswa dan meningkatkan 

hasil belajar mereka secara keseluruhan. Temuan tersebut memperkuat hasil penelitian ini bahwa penggunaan 

media pembelajaran berbasis permainan dapat berkaitan dengan kondisi motivasional peserta didik selama 

proses pembelajaran. 

Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa data motivasi belajar dan hasil belajar memenuhi asumsi 

normalitas. Data hasil belajar memperoleh nilai Ryan-Joiner sebesar 0,983 dengan p-value > 0,100, sedangkan 

data motivasi belajar memperoleh nilai Ryan-Joiner sebesar 0,970 dengan p-value > 0,100. Karena kedua nilai 

p-value lebih besar dari 0,05, data dinyatakan berdistribusi normal. Selain itu, pola sebaran pada uji linearitas 

secara visual menunjukkan kecenderungan hubungan linear positif antara kedua variabel. Terpenuhinya asumsi 

tersebut memberikan dasar untuk menggunakan korelasi Pearson dalam menganalisis hubungan motivasi 

belajar dan hasil belajar. 

Hasil uji korelasi Pearson memperoleh koefisien korelasi sebesar r = 0,671 dengan p-value = 0,009. Nilai 

tersebut menunjukkan adanya hubungan positif dan signifikan antara motivasi belajar dan hasil belajar 

matematika. Sesuai dengan hasil penelitian (Hasto & Pratiwi, 2026) yang menunjukkan bahwa terdapat korelasi 

positif dan signifikan antara persepsi siswa terhadap motivasi belajar. Berdasarkan kriteria interpretasi koefisien 

korelasi yang digunakan, nilai r = 0,671 berada pada kategori kuat. Arah positif menunjukkan bahwa 

peningkatan motivasi belajar cenderung diikuti oleh peningkatan hasil belajar. Dengan demikian, peserta didik 

yang memiliki motivasi belajar lebih tinggi cenderung memperoleh nilai yang lebih baik dalam penyelesaian 

soal matematika menggunakan QuizWhizzer. 
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Temuan tersebut dapat dikaitkan dengan karakteristik QuizWhizzer sebagai media pembelajaran berbasis 

permainan digital. Penggunaan permainan dalam pembelajaran dapat memberikan suasana belajar yang lebih 

interaktif, memberikan umpan balik, serta menghadirkan tantangan yang dapat mendorong peserta didik untuk 

terlibat dalam aktivitas pembelajaran. Dalam pembelajaran matematika, kondisi tersebut menjadi penting 

karena peserta didik tidak hanya dituntut memahami konsep, tetapi juga perlu memiliki kemauan untuk 

mencoba, menyelesaikan soal, dan mempertahankan usaha ketika menghadapi kesulitan. Oleh karena itu, 

motivasi belajar yang lebih tinggi dapat mendukung keterlibatan peserta didik dalam menyelesaikan aktivitas 

pembelajaran dan pada akhirnya berkaitan dengan hasil belajar yang diperoleh (Iskandar dkk., 2023). 

Temuan penelitian ini juga sejalan dengan penelitian-penelitian sebelumnya yang secara khusus 

menggunakan QuizWhizzer dalam pembelajaran. Penelitian terdahulu mengenai penggunaan QuizWhizzer 

menunjukkan bahwa media tersebut dapat digunakan untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik 

(Tyarini dkk., 2025). Penelitian lain juga menemukan bahwa penggunaan QuizWhizzer berkaitan dengan 

peningkatan minat dan hasil belajar matematika (Sawawi & Liesdiani, 2025). Selain itu, penggunaan 

QuizWhizzer pada pembelajaran matematika materi Teorema Pythagoras menunjukkan bahwa platform 

tersebut dapat diterapkan pada pembelajaran matematika tingkat SMP (Faijah dkk., 2022). Penelitian yang 

mengintegrasikan QuizWhizzer dengan model Team Games Tournament (TGT) juga menunjukkan 

relevansinya dalam mendukung hasil belajar matematika (Roesi & Made, 2025). Temuan-temuan tersebut 

memperkuat hasil penelitian ini bahwa QuizWhizzer memiliki potensi untuk menciptakan aktivitas 

pembelajaran yang lebih interaktif dan mendukung keterlibatan peserta didik. 

QuizWhizzer dapat dipandang sebagai salah satu bentuk penerapan Digital Game-Based Learning 

(DGBL) dalam pembelajaran matematika. DGBL memanfaatkan karakteristik permainan digital, seperti 

tantangan, interaksi, umpan balik, dan pencapaian, untuk mendukung proses pembelajaran (Qadri & Israwaty, 

2026). Dengan demikian, hasil penelitian ini tidak hanya menunjukkan relevansi penggunaan satu platform, 

tetapi juga memberikan gambaran bahwa pembelajaran matematika berbasis permainan digital dapat berkaitan 

dengan aspek motivasional dan pencapaian belajar peserta didik. Kajian DGBL dalam pendidikan matematika 

juga menunjukkan perkembangan penggunaan permainan digital dalam pembelajaran serta potensinya dalam 

mendukung berbagai hasil belajar. Namun, efektivitas DGBL tetap dipengaruhi oleh bagaimana permainan 

tersebut dirancang dan diintegrasikan dengan tujuan pembelajaran, materi, karakteristik peserta didik, dan 

strategi pembelajaran. 

Hubungan yang ditemukan dalam penelitian ini juga memiliki implikasi bahwa penggunaan QuizWhizzer 

sebaiknya tidak hanya dipandang sebagai kegiatan untuk membuat pembelajaran lebih menyenangkan. Media 

permainan digital perlu diintegrasikan dengan tujuan dan indikator pembelajaran yang jelas. Dalam konteks 

materi Persamaan Linear Satu Variabel, soal yang diberikan melalui QuizWhizzer perlu tetap mengukur 

pemahaman konsep dan kemampuan penyelesaian masalah, bukan sekadar kecepatan peserta didik dalam 

menjawab. Dengan demikian, unsur permainan berfungsi sebagai pendukung proses pembelajaran, sedangkan 

pencapaian kompetensi matematika tetap menjadi tujuan utama. 

Nilai koefisien korelasi sebesar 0,671 juga menunjukkan bahwa hubungan yang ditemukan cukup kuat, 

tetapi perlu ditafsirkan secara hati-hati karena jumlah subjek penelitian hanya 14 peserta didik. Berdasarkan 

perhitungan koefisien determinasi, diperoleh r2 = 0,450, sehingga sekitar 45,0% variasi hasil belajar dalam 

kelompok penelitian berkaitan dengan variasi motivasi belajar melalui hubungan linear yang diamati. Sisanya 

sekitar 55,0% berkaitan dengan faktor lain yang tidak dianalisis dalam penelitian ini. Nilai tersebut tidak dapat 

diartikan bahwa motivasi belajar secara kausal menentukan 45% hasil belajar karena penelitian ini 

menggunakan desain korelasional. 

Selain itu, ukuran sampel yang kecil menyebabkan estimasi koefisien korelasi memiliki ketidakpastian 

yang cukup besar. Dengan r = 0,671 dan n = 14, perkiraan interval kepercayaan 95% menggunakan transformasi 

Fisher berada sekitar 0,22 – 0,89. Rentang tersebut menunjukkan bahwa meskipun korelasi yang diperoleh 
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dalam sampel termasuk kuat, kekuatan hubungan pada populasi yang lebih luas belum dapat dipastikan secara 

tepat. Oleh sebab itu, hasil penelitian ini lebih tepat dipahami sebagai bukti hubungan pada kelompok yang 

diteliti dan tidak digeneralisasikan secara luas. 

Keterbatasan tersebut menjadi penting karena penelitian ini tidak menggunakan kelompok kontrol atau 

desain eksperimen. Oleh karena itu, hasil penelitian tidak dapat digunakan untuk menyimpulkan bahwa 

QuizWhizzer menyebabkan peningkatan hasil belajar. Penelitian hanya menunjukkan bahwa pada kelompok 

peserta didik yang mengikuti pembelajaran menggunakan QuizWhizzer, motivasi belajar memiliki hubungan 

positif dan signifikan dengan hasil belajar matematika. Penelitian selanjutnya dapat melibatkan jumlah sampel 

yang lebih besar, beberapa kelas atau sekolah, serta menggunakan desain eksperimen atau kuasi-eksperimen 

untuk memperoleh bukti yang lebih kuat mengenai efektivitas QuizWhizzer terhadap hasil belajar. 

Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa motivasi belajar merupakan variabel yang 

berkaitan erat dengan hasil belajar matematika dalam pembelajaran menggunakan QuizWhizzer. Temuan 

tersebut memperkuat penelitian sebelumnya mengenai penggunaan QuizWhizzer dan sekaligus menempatkan 

platform tersebut dalam konteks DGBL. Meskipun demikian, kekuatan hubungan yang ditemukan perlu 

dipahami secara proporsional dengan mempertimbangkan ukuran sampel yang kecil dan desain korelasional. 

Dengan demikian, kontribusi utama penelitian ini bukan membuktikan hubungan sebab-akibat, melainkan 

menunjukkan adanya hubungan positif dan signifikan antara motivasi belajar dan hasil belajar matematika pada 

pembelajaran berbasis permainan digital menggunakan QuizWhizzer. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan positif dan signifikan antara 

motivasi belajar dengan hasil belajar matematika peserta didik setelah mengikuti pembelajaran menggunakan 

Game Edukasi QuizWhizzer. Hasil uji korelasi Pearson menunjukkan koefisien korelasi sebesar r = 0,671 

dengan p-value = 0,009 < 0,05, yang menunjukkan bahwa semakin tinggi motivasi belajar peserta didik, 

semakin tinggi pula kecenderungan hasil belajar matematika yang diperoleh. Hubungan tersebut berada pada 

kategori kuat. 

Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa motivasi belajar memiliki keterkaitan yang cukup besar dengan 

variasi hasil belajar, dengan koefisien determinasi sebesar 45,0%. Namun, temuan ini tidak dapat diartikan 

sebagai pengaruh kausal karena penelitian menggunakan desain korelasional dan tidak melibatkan kelompok 

kontrol maupun perlakuan terhadap motivasi belajar. Dengan demikian, motivasi belajar merupakan salah satu 

faktor yang berkaitan dengan hasil belajar matematika, sementara sebagian variasi hasil belajar lainnya dapat 

berkaitan dengan faktor-faktor lain yang tidak dikaji dalam penelitian ini. 

Temuan penelitian memberikan implikasi bahwa penggunaan QuizWhizzer dalam pembelajaran 

matematika perlu disertai dengan upaya untuk membangun dan mempertahankan motivasi belajar peserta didik. 

Unsur permainan, tantangan, dan umpan balik dalam QuizWhizzer dapat dimanfaatkan sebagai pendukung 

keterlibatan peserta didik, tetapi tetap perlu diarahkan pada pencapaian kompetensi matematika. Penelitian 

selanjutnya disarankan melibatkan jumlah peserta didik yang lebih besar dan beragam serta menggunakan 

desain eksperimen atau kuasi-eksperimen untuk memperoleh bukti yang lebih kuat mengenai efektivitas 

QuizWhizzer dalam pembelajaran matematika. 
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