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ABSTRAK 

FAHMI HADIANTO, Pengaruh Penggunaan Game Quizwhizzer sebagai 

Assessment For Learning Terhadap Motivasi Belajar Siswa Kelas VII pada Mata 

Pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti di SMPN 1 Prambanan 

Sleman Tahun Ajaran 2024/2025. Skripsi. Yogyakarta : Fakultas Ilmu Tarbiyah 

dan Keguruan Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga, 2025. 

Motivasi belajar masih menjadi permasalahan utama dalam dunia 

pendidikan, khususnya pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi 

Pekerti. Berdasarkan hasil observasi, siswa kelas VII menunjukkan tingkat motivasi 

belajar yang rendah. Upaya peningkatan motivasi belajar telah dilakukan melalui 

berbagai strategi, metode, model, dan media pembelajaran, namun belum dilakukan 

melalui teknik penilaian formatif berbantuan game quizwhizzer. Oleh karena itu, 

tujuan penelitian ini adalah: (1) Untuk menguji secara empiris pengaruh 

penggunaan game quizwhizzer sebagai Assessment For Learning terhadap motivasi 

belajar siswa kelas VII pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi 

Pekerti di SMPN 1 Prambanan Sleman Tahun Ajaran 2024/2025. (2) Menganalisis 

besar pengaruh penggunaan game quizwhizzer sebagai Assessment For Learning 

terhadap motivasi belajar siswa kelas VII pada mata pelajaran Pendidikan Agama 

Islam dan Budi Pekerti di SMPN 1 Prambanan Sleman Tahun Ajaran 2024/2025. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif jenis quasi experimental 

dengan desain Nonequivalent Control Group Design. Subjek penelitian terdiri atas 

32 siswa kelas VII C, sebagai kelompok eksperimen dan 32 siswa kelas VII D, 

sebagai kelompok kontrol. Pembagian dilakukan dengan teknik purposive 

sampling, berdasarkan jumlah siswa beragama Islam yang sama, pertimbangan 

guru dan tingkat motivasi belajar siswa yang relatif rendah. Metode pengumpulan 

data menggunakan lembar observasi dan skala motivasi belajar. Teknik analisis data 

yang digunakan meliputi uji dependent sample t-test, independent sample t-test, dan 

uji effect size dengan rumus Pearson’ r dan Cohen’s d.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) Penggunaan game quizwhizzer 

sebagai Assessment For Learning berpengaruh positif terhadap motivasi belajar 

siswa kelas VII pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti. Hal 

ini ditunjukkan melalui hasil uji dependent sample t-test dengan nilai t(31) = -5,937, 

p = 0,000 (p < 0,05), dan hasil uji independent sample t-test dengan nilai t (62) = 

5,195, df = 62, p = 0,000 (p < 0,05). (2) Besarnya pengaruh berdasarkan analisis 

perhitungan Pearson’ r dan Cohen’s d menunjukan nilai r = 0,55 (r > 0,5) dan d = 

0,83 (d > 0,8), keduanya termasuk dalam kategori pengaruh besar (large effect). 

 

Kata Kunci: Motivasi Belajar, Quizwhizzer, Assessment For Learning, Pendidikan 

Agama Islam dan Budi Pekerti.  
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MOTTO 

 

ُ ٱلَّذِينَ صَدَقوُا۟   ا اٰمَنَّا وَهمُْ لََ يفُْتنَوُْنَ ْ ۖ   وَلَقدَْ فتَنََّا ٱلَّذِينَ مِن قَبْلِهِمْ ۖ فلََيعَْلمََنَّ ٱللََّّ ا انَْ يَّقوُْلوُْْٓ احََسِبَ النَّاسُ انَْ يُّتْرَكُوْْٓ

ذِبِينَ   وَلَيعَْلمََنَّ ٱلْكَٰ

“Apakah manusia mengira bahwa mereka akan dibiarkan hanya dengan 

mengatakan, “Kami telah beriman,” dan mereka tidak diuji?" “Dan sungguh, 

Kami telah menguji orang-orang sebelum mereka, maka Allah pasti mengetahui 

orang-orang yang benar dan pasti mengetahui orang-orang yang dusta” 

(Q.S. Al-Ankabut: 2-3)1 

 

 

 

  

 
1 Kementerian Agama Republik Indonesia. Al-Qur’an dan Terjemahannya, Surah Al-

Ankabut 2-3. diakses 19 Mei 2025, https://quran.kemenag.go.id/. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

  

A. Latar Belakang 

Motivasi belajar merupakan salah satu faktor utama yang 

mempengaruhi keberhasilan dalam pembelajaran. Motivasi belajar berfungsi 

sebagai penggerak bagi individu untuk menjalankan kegiatan belajar dan 

memberi arah untuk mencapai tujuan pembelajaran.1 Semakin tinggi motivasi 

belajar, maka semakin besar kemungkinan siswa untuk aktif mengikuti 

pelajaran dan mengembangkan pemahaman yang mendalam.2 Motivasi belajar 

yang kuat mendorong individu berusaha keras untuk mencapai tujuan 

pembelajaran dengan maksimal.3 Karena individu yang memiliki motivasi 

belajar yang kuat tidak mudah pantang menyerah. Oleh karena itu, motivasi 

belajar sangat penting agar pembelajaran dapat berlangsung secara optimal dan 

tujuan pembelajaran dapat tercapai. 

Rendahnya motivasi belajar masih menjadi masalah utama dalam dunia 

pendidikan. Berdasarkan penelitian sebelumnya, rendahnya motivasi belajar 

disebabkan oleh faktor internal dan eksternal. Salah satu faktor internal adalah 

kurangnya interaksi sosial antara guru dan siswa yang mengurangi dukungan 

emosional dan rasa keterlibatan siswa dalam pembelajaran.4 Selain itu, metode 

pengajaran yang monoton dan tidak menarik juga menjadi penyebab siswa 

kehilangan motivasi untuk belajar.5 Ditambah terbatasnya sarana belajar di 

 
1 Tahnia Mafatihul Khairah dkk. (2023). Pengaruh Lingkungan Sekolah terhadap Motivasi 

Belajar Siswa Kelas XI dalam Mata Pelajaran PAI di SMA Negeri 7 Sijunjung. Jispendiora Jurnal 

Ilmu Sosial Pendidikan dan Humaniora 2, no. 3: 48–61, 

https://doi.org/10.56910/jispendiora.v2i3.961. Hal 49. 
2 Masiti Mulia. (2024). Pengaruh Penerapan Pembelajaran Berdeferensiasi Terhadap 

Motivasi Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMK Negeri 1 Dayun 

Kabupaten Siak. (Skripsi, Riau, Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau). Hal 3. 
3 Abdoulaye Fane dan Sugito Sugito. (2019). Pengaruh Keterlibatan Orang Tua, Perilaku 

Guru, dan Motivasi Belajar Terhadap Prestasi Belajar Matematika Siswa. Jurnal Riset Pendidikan 

Matematika 6, no. 1: 53–61, https://doi.org/10.21831/jrpm.v6i1.15246. Hal 55. 
4 Rieske Iswardhany dan Sri Rahayu. (2020). Pengaruh Interaksi Sosial Guru dengan Siswa 

Terhadap Motivasi Belajar di Jurusan Teknik Gambar Bangunan SMK Negeri 1 Cilaku Cianjur, 

Jurnal Pendidikan Teknik Sipil 2. no. 2: 78–88, https://doi.org/10.21831/jpts.v2i2.36342. Hal 79. 
5 Sani Susanti dkk. (2024). Dampak Negatif Metode Pengajaran Monoton Terhadap 

Motivasi Belajar Siswa. Pedagogik: Jurnal Pendidikan dan Riset 2. no. 2: 86–93, 

https://ejournal.edutechjaya.com/index.php/pedagogik/article/view/529/407. Hal 87-88. 
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sekolah membuat siswa kurang tertarik untuk belajar.6 Sementara itu, faktor 

eksternal, seperti lingkungan belajar yang tidak kondusif dan kurangnya 

keterlibatan orang tua dalam pendidikan siswa juga sering kali membuat siswa 

merasa kurang didukung, sehingga kehilangan dorongan untuk belajar.7 

Rendahnya motivasi belajar juga terjadi pada mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti. Pada praktiknya, mata pelajaran ini 

sering dianggap kurang menarik dan membosankan.8 Hal ini disebabkan oleh 

metode pengajarannya yang cenderung bersifat doktrinal dan didominasi 

menggunakan ceramah.9 Padahal mata pelajaran ini berperan penting dalam 

membentuk karakter siswa. Mata pelajaran ini tidak hanya untuk 

mengembangkan aspek intelektual, tetapi juga moral dan spiritual. Bahkan 

mata pelajaran ini menjadi mata pelajaran wajib di setiap jenjang dari PAUD 

sampai Perguruan Tinggi.10 Mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi 

Pekerti secara khusus bertujuan untuk membekali siswa dengan pemahaman, 

penghayatan, dan penerapan ajaran Islam dalam kehidupan sehari-hari secara 

terarah dan bermakna.11  

Secara umum, untuk mengatasi rendahnya motivasi belajar siswa pada 

mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti dapat dilakukan 

melalui berbagai upaya, seperti: penggunaan strategi, metode, model, dan 

 
6 Tahnia Mafatihul Khairah dkk. (2023). Pengaruh Lingkungan Sekolah terhadap Motivasi 

Belajar Siswa Kelas XI dalam Mata Pelajaran PAI di SMA Negeri 7 Sijunjung. Jispendiora Jurnal 

Ilmu Sosial Pendidikan dan Humaniora 2, no. 3: 48–61, 

https://doi.org/10.56910/jispendiora.v2i3.961. Hal 50. 
7 Maptuhah dan Juhji. (2021). Pengaruh Perhatian Orangtua dalam Pembelajaran Daring 

Terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik Madrasah Tsanawiyah.  Attadrib: Jurnal Pendidikan Guru 

Madrasah Ibtidaiyah 4. no. 1: 25–34, http://dx.doi.org/10.54069/attadrib.v4i1.127. Hal 26. 
8 Prajihan Nisrina. (2024). Ketimpangan Metode Pembelajaran: Mengapa Pendidikan 

Agama Islam Sulit Menarik Minat Siswa?. Timelines.id, 

https://timelines.id/2024/10/19/ketimpangan-metode-pembelajaran-mengapa-pendidikan-agama-

Islam-sulit-menarik-minat-siswa/?utm_source=chatgpt.com. 
9 Savira Rahmania, Irma Soraya, dan Asep Saepul Hamdani. (2023). Pemanfaatan 

Gamification Quizizz Terhadap Motivasi Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama 

Islam. Tadbir: Jurnal Manajemen Pendidikan Islam 11, no. 2: 114–33, 

https://doi.org/10.30603/tjmpi.v11i2.3714. Hal 117. 
10 Alissa Hermilah, (2023). Pentingnya Mempelajari Pendidikan Agama Islam dari Jenjang 

PAUD Sampai ke Jenjang Universitas, blog, Harian Haluan.com (blog). 

https://www.harianhaluan.com/pendidikan/109456685/pentingnya-mempelajari-pendidikan-

agama-Islam-dari-jenjang-paud-sampai-ke-jenjang-universitas.  
11 Hendra Harmi. (2022). Model Pembelajaran Pendidikan Agama Islam Berbasis Moderasi 

Beragama. JRTI (Jurnal Riset Tindakan Indonesia) 7. no. 2: 228. 

https://doi.org/10.29210/30031757000. Hal 230. 
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media pembelajaran yang menarik dan bervariasi. Selain itu, penyediaan 

fasilitas pendukung yang memadai, dukungan orang tua, serta peran aktif dan 

kreatif guru juga sangat penting dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Namun, ada salah satu cara yang kurang dieksplorasi tetapi memiliki potensi 

besar dalam meningkatkan motivasi belajar siswa yaitu melalui penilaian atau 

assessment.  

Penilaian (assessment) merupakan aspek yang sangat penting dalam 

proses pembelajaran. Penilaian tidak hanya berfungsi untuk mengukur 

pencapaian siswa, tetapi juga dapat digunakan sebagai alat untuk memperbaiki 

proses pembelajaran. Ada tiga jenis penilaian yang biasa diterapkan dalam 

pembelajaran, yaitu: Assessment Of Learning, Assessment As Learning dan 

Assessment For Learning.12 Assessment Of Learning biasa disebut dengan 

asesmen sumatif karena berupa penilaian di akhir pembelajaran. Sedangkan 

Assessment For Learning (penilaian untuk pembelajaran) dan Assessment As 

Learning (penilaian sebagai pembelajaran) biasa disebut dengan asesmen 

formatif karena dilaksanakan selama proses pembelajaran.13 

Dalam konteks penelitian ini, penilaian formatif (Assessment For 

Learning) menjadi salah satu cara untuk meningkatkan motivasi belajar, karena 

penilaian ini berfokus pada umpan balik untuk perbaikan selama proses 

pembelajaran berlangsung. Penilaian ini memberikan gambaran yang jelas 

mengenai kekuatan dan kelemahan siswa, serta memberikan umpan balik yang 

konstruktif agar siswa dapat memperbaiki dan meningkatkan hasil belajar 

mereka. Assessment For Learning sebagai bagian penilaian formatif berfokus 

pada perkembangan siswa selama proses pembelajaran. Penilaian ini 

memberikan umpan balik secara terus-menerus kepada siswa untuk 

memperbaiki pemahamannya, dan membantu mereka mengarahkan upaya 

belajar dengan lebih efektif.14 Dengan demikian, penilaian formatif 

 
12 Giati Anisah. (2021). Kerangka Konsep Assessment Of Learning, Assessment For 

Learning, dan Assessment As Learning Serta Penerapannya Pada Pembelajaran. Al-Aufa: Jurnal 

Pendidikan dan Kajian KeIslaman 3. no. 2: 65–76. Hal 66. 
13 Sri Wahyuni Sam. (2020). Konsep Penilaian (Assesment As, For, dan Of Learning), 

Mathematics Education (blog). https://www.sriwahyunisam.com/2020/08/konsep-penilaian-

assesment-as-for-dan.html. 
14 Amir Mahshanian, Reihane Shoghi, dan Mohammad Bahrami. (2019). Investigating the 

Differential Effects of Formative and Summative Assessment on EFL Learners’ End-of-term 
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(Assessment For Learning) dapat berfungsi untuk meningkatkan motivasi 

belajar siswa.  

Hasil penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penilaian formatif 

(Assessment For Learning) memiliki pengaruh positif terhadap motivasi 

belajar siswa.15 Penilaian ini berperan penting dalam meningkatkan rasa 

otonomi dan kompetensi siswa.16 Selain itu, penilaian formatif dapat 

meningkatkan motivasi siswa secara intrinsik dan ekstrinsik melalui umpan 

balik yang membangun serta strategi belajar yang mendukung.17 Penerapan 

penilaian formatif secara interaktif, seperti melalui kuis dan umpan balik juga 

dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa.18 Oleh karena itu, 

penilaian formatif (Assessment For Learning) dapat digunakan sebagai salah 

satu upaya untuk meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti.   

Salah satu teknik yang dapat diterapkan dalam Assessment For 

Learning adalah penggunaan game edukatif. Penggunaan game ini dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa dan menjadikan pembelajaran lebih 

menyenangkan. Salah satu game yang dapat diterapkan dalam konteks ini 

adalah game quizwhizzer. Game quizwhizzer merupakan suatu game yang 

menyediakan fitur untuk membuat soal yang disajikan dalam sebuah 

permainan.19 Game ini menawarkan fitur interaktif seperti pembuatan kuis ala 

kompetisi dan menyusun track atau jalurnya sendiri berdasarkan preferensi 

pembuat kuis. Selain itu, bentuk permainan dengan visual yang menarik 

 
Achievement, Journal of Language Teaching and Research 10. no. 5: 1055, 

https://doi.org/10.17507/jltr.1005.19. Hal 1057. 
15 Putri Zalika Laila M.K. (2014). Peran Penilaian Formatif terhadap Motivasi Belajar 

Mahasiswa, Sebuah Tinjauan Pustaka. Syifa’ Medika: Jurnal Kedokteran dan Kesehatan 5. no. 1: 

56, https://doi.org/10.32502/sm.v5i1.1424. Hal 57. 
16 Martijn Leenknecht dkk. (2021). Formative Assessment as Practice: The Role of 

Students’ Motivation. Assessment & Evaluation in Higher Education 46, no. 2: 236–55. 

https://doi.org/10.1080/02602938.2020.1765228. Hal 236. 
17 Nadezhda Phyodorovna Panikarova dkk. (2021). The Influence of Formative Assessment 

of Students’ Academic Achievements on Increasing Their Motivation to Study At University. 

Revista EntreLinguas, e021088. https://doi.org/10.29051/el.v7iesp.4.15636. Hal 15. 
18 Wasilatul Ibad. (2023). Penilaian Formatif Menggunakan Quizizz untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar di Sekolah Dasar. JIEES : Journal of Islamic Education at Elementary School 4. no. 1 

: 28–37. http://jiees.alkhoziny.ac.id/index.php/jiees/. Hal 32. 
19 Sofyan Iskandar dkk. (2023). Pengembangan Media Pembelajaran QuizWhizzer dan 

Kinemaster untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa di Sekolah Dasar. Journal on Education 

5, no. 2: 3339–3345. https://doi.org/10.31004/joe.v5i2.991. Hal 3340. 
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membuat siswa merasakan pengalaman baru yang sangat menyenangkan.20 

Sehingga siswa lebih termotivasi untuk belajar. 

Penelitian sebelumnya menunjukan bahwa penggunaan game dalam 

penilaian pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan siswa serta memberi 

umpan balik langsung yang berguna untuk memperbaiki proses belajar siswa.21 

Sebagaimana halnya Game quizwhizzer yang dirancang secara edukatif, 

menarik, interaktif, mengutamakan kerjasama dan komunikasi dapat 

menciptakan interaksi positif antar siswa melalui permainan yang 

menyenangkan.22 Pendekatan yang menyenangkan dapat memperkuat minat 

dan membangun motivasi belajar siswa, sehingga proses belajar menjadi lebih 

interaktif dan partisipatif.23 Dengan demikian, penggunaan game quizwhizzer 

secara tidak langsung mendukung konsep Assessment For Learning dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa melalui keterlibatan siswa, umpan balik 

langsung dan pendekatan yang menyenangkan. 

Berdasarkan hasil observasi di SMPN 1 Prambanan Sleman, diketahui 

bahwa motivasi belajar siswa kelas VII pada mata pelajaran Pendidikan Agama 

Islam dan Budi Pekerti masih tergolong rendah. Siswa terlihat kurang antusias 

dalam mengikuti pembelajaran, tidak memperhatikan penjelasan guru, dan 

menunjukkan keinginan untuk segera menyelesaikan pembelajaran. Beberapa 

siswa juga tidak mampu menyelesaikan tugas yang diberikan oleh guru secara 

tepat waktu. Hal ini diperburuk dengan metode pengajaran yang konvensional 

tanpa memadukan teknologi yang ada membuat siswa kurang termotivasi 

 
20 Uliana Hidayatika dan Didah Nurhamidah. (2024). Quizwhizzer as A Innovative 

Evaluation Learning Media Bahasa Indonesia. Aksis : Jurnal Pendidikan Bahasa dan Sastra 

Indonesia 8. no. 1: 79–90, https://doi.org/10.21009/AKSIS.080106. Hal 82-88. 
21 Fahmi Wahyuningsih dkk. (2021). Utilization of QuizWhizzer Educational Game 

Applications as Learning Evaluation Media, vol. 209 (International Joint Conference on Science and 

Engineering, Surabaya: Atlantis Press International BV). https://doi.org/10.2991/aer.k.211215.028. 

Hal 149. 
22 Nuthfah Faijah, Nuryadi Nuryadi, dan Nafida Hetty Marhaeni. (2022). Efektivitas 

Penggunaan Game Edukasi Quizwhizzer untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Teorema 

Phytagoras. PHI: Jurnal Pendidikan Matematika. no. Query date: 2024-11-09 12:12:4, 

https://doi.org/10.33087/phi.v6i1.194. Hal 118. 
23 Indri Marsita Dewi Nainggolan, Salma Ar Raufa Diniyati, dan Abi Sopyan Febriyanto, 

(2024). Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Melalui Perencanaan Pembelajaran yang 

Menyenangkan di SMA Labschool Universitas Pendidikan Indonesia. Jikap : Jurnal Informasi dan 

Komunikasi Administrasi Perkantoran. 8. no. 6: 599–606, 

https://dx.doi.org/10.20961/jikap.v8i6.90502. Hal 603. 
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untuk melakukan pembelajaran.24 Kondisi tersebut menunjukkan perlunya 

inovasi dalam pembelajaran untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Berkaitan dengan lokasi penelitian, SMPN 1 Prambanan Sleman dipilih 

sebagai lokasi penelitian karena beberapa alasan. Pertama, sekolah ini memiliki 

akses terhadap teknologi yang memadai untuk mendukung pelaksanaan 

penelitian. Kedua, guru pengampu mata pelajaran Pendidikan Agama Islam 

dan Budi Pekerti di sekolah ini terbuka terhadap inovasi dalam pembelajaran. 

Ketiga, karakteristik siswa yang beragam memberikan peluang untuk 

mendapatkan data yang representatif. Keempat, guru pengampu mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti sekolah ini hanya satu sehingga 

sangat membantu guru tersebut dalam proses pembelajaran. Kelima, guru 

pengampu mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti masih 

menggunakan teknik konvensional dan belum menerapkan game sebagai 

teknik penilaian formatif (Assessment For Learning) untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa.  

Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik melakukan  penelitian 

dengan judul “Pengaruh Penggunaan Game Quizwhizzer sebagai 

Assessment For Learning Terhadap Motivasi Belajar Siswa Kelas VII pada 

Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti di SMPN 1 

Prambanan Sleman Tahun Ajaran 2024/2025”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Apakah ada pengaruh penggunaan game quizwhizzer sebagai Assessment 

For Learning terhadap motivasi belajar siswa kelas VII pada mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti di SMPN 1 Prambanan Sleman 

Tahun Ajaran 2024/2025? 

2. Seberapa besar pengaruh penggunaan game quizwhizzer sebagai 

Assessment For Learning terhadap motivasi belajar siswa kelas VII pada 

 
24 Observasi Pembelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti di SMPN 1 

Prambanan Sleman, 14 November 2024. 
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mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti di SMPN 1 

Prambanan Sleman Tahun Ajaran 2024/2025? 

C. Tujuan  dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

a. Untuk menguji secara empiris pengaruh penggunaan game quizwhizzer 

sebagai Assessment For Learning terhadap motivasi belajar siswa kelas 

VII pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti di 

SMPN 1 Prambanan Sleman Tahun Ajaran 2024/2025. 

b. Untuk menganalisis besar pengaruh penggunaan game quizwhizzer 

sebagai Assessment For Learning terhadap motivasi belajar siswa kelas 

VII pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti di 

SMPN 1 Prambanan Sleman Tahun Ajaran 2024/2025.  

2. Manfaat Penelitian  

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat secara teoritis 

dan praktis: 

a. Manfaat teoritis 

Hasil penelitian ini dapat berkontribusi sebagai referensi 

akademis serta memperkaya wawasan dan keilmuan terkait pengaruh 

penggunaan game quizwhizzer sebagai Assessment For Learning 

terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama 

Islam dan Budi Pekerti. 

b. Manfaat praktis  

1) Bagi peneliti  

Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi atau 

dasar untuk penelitian lanjutan tentang pengaruh penggunaan game 

sebagai Assessment For Learning terhadap motivasi belajar siswa. 

Peneliti dapat memanfaatkan data ini untuk mengembangkan atau 

menambah variabel lain dan menerapkannya pada mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti dan mata pelajaran 

lainnya. 
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2) Bagi Guru 

Hasil penelitian ini dapat memberikan panduan bagi guru 

Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti, untuk menggunakan 

game quizwhizzer sebagai Assessment For Learning dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa. 

3) Bagi Kepala Sekolah 

Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai bahan evaluasi 

bagi sekolah terkait kebijakan sekolah untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa melalui penggunaan game quizwhizzer 

sebagai Assessment For Learning. 

D. Kajian Pustaka 

Pembahasan ini mencakup tentang paparan sistematis tentang hasil 

penelitian terdahulu (prior research) mengenai permasalahan-permasalahan 

yang mau diteliti. Penelitian relevan mencakup paparan hasil kajian atau 

penelitian yang telah dilakukan sebelumnya dari hasil studi research 

diberbagai karya ilmiah yang telah dilaksanakan sebelumnya. Ditemukan 

beberapa karya ilmiah yang searah dan dapat dijadikan sebagai referensi kajian 

pustaka pada penelitian ini, diantaranya sebagai berikut: 

1. Penelitian oleh Putri Zalikha Laila pada tahun 2014, dengan judul Peran 

Penilaian Formatif Terhadap Motivasi Belajar Mahasiswa, Sebuah 

Tinjauan Pustaka. Penelitian ini bertujuan untuk memahami peran umpan 

balik dalam penilaian formatif terhadap motivasi belajar mahasiswa. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian tinjauan pustaka 

(literature review). Hasil penelitian menunjukkan bahwa penilaian formatif 

dengan umpan balik konstruktif secara signifikan meningkatkan motivasi 

intrinsik, kemampuan self-regulated learning, dan keterlibatan mahasiswa 

dalam proses pembelajaran.25 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian tersebut adalah sama-

sama memiliki fokus penelitian pada motivasi belajar. Adapun 

perbedaannya terletak pada tujuan dan metode penelitian. Penelitian 

 
25 Laila M.K. (2014). Peran Penilaian Formatif terhadap Motivasi Belajar Mahasiswa, 

Sebuah Tinjauan Pustaka.  Syifa’ Medika: Jurnal Kedokteran dan Kesehatan 5. no. 1: 56, 

https://doi.org/10.32502/sm.v5i1.1424. 
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tersebut bertujuan untuk memahami peran umpan balik dalam penilaian 

formatif terhadap motivasi belajar mahasiswa dan menggunakan 

pendekatan penelitian tinjauan pustaka (literature review). Sedangkan 

penelitian ini bertujuan untuk menguji secara empiris pengaruh penggunaan 

game quizwhizzer sebagai Assessment For Learning terhadap motivasi 

belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi 

Pekerti serta besar pengaruhnya. Penelitian ini  menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan jenis penelitian quasi experimental dengan desain 

nonequivalent control group 

2. Penelitian oleh Juni Astuti, Mona Novita, M. Syukri Ismail pada tahun 2020, 

dengan judul Peningkatan Motivasi Belajar Menggunakan Contextual 

Teaching and Learning di Madrasah Ibtidaiyah Swasta Raudhatul 

Mujawwidin Tebo. Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis 

peningkatan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Aqidah Akhlak 

dengan pendekatan CTL. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif 

dengan metode action research melalui model Kemmis and Taggart dengan 

dua siklus. Hasil penelitian menunjukan tingkat motivasi belajar siswa pada 

mata pelajaran Aqidah Akhlak dengan pendekatan CTL di siklus I 

meningkat dari 36,84%. menjadi 64,69%. Hal ini, berada pada kategori 

cukup. Sedangkan pada siklus II juga mengalami peningkatan menjadi 

82,89%. Hal ini, berada pada kategori sangat termotivasi.26 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian tersebut adalah sama-

sama memiliki fokus penelitian pada motivasi belajar. Adapun 

perbedaannya terletak pada tujuan, metode dan subjek penelitian. Penelitian 

tersebut bertujuan untuk menganalisis peningkatan motivasi belajar siswa 

pada mata pelajaran Aqidah Akhlak dengan pendekatan CTL. Kemudian 

metode penelitian menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode 

action research melalui model Kemmis and Taggart dengan dua siklus. 

Subjek penelitian menggunakan siswa MI. Sedangkan penelitian ini 

 
26 Juni Astuti, Mona Novita, dan M. Syukri Ismail. (2020). Peningkatan Motivasi Belajar 

Menggunakan Contextual Teaching and Learning di Madrasah Ibtidaiyah Swasta Raudhatul 

Mujawwidin Tebo. Educative: Journal of Educational Studies 5. no. 1: 16–28, 

http://ejournal.uinbukittinggi.ac.id/index.php/educative/article/view/1630. 
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bertujuan untuk menguji secara empiris pengaruh penggunaan game 

quizwhizzer sebagai Assessment For Learning  terhadap motivasi belajar 

siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti serta 

besar pengaruhnya. Penelitian ini  menggunakan pendekatan kuantitatif 

dengan jenis quasi experimental dengan desain nonequivalent control 

group. Subjek penelitian ini menggunakan siswa SMP. 

3. Penelitian oleh Ismail dan Tini pada tahun 2020, dengan judul The Effect Of 

Formative Assessment On Student’s Grades In Learning English. Penelitian 

ini bertujuan untuk mengeksplorasi bagaimana penilaian formatif dapat 

berkontribusi dalam memotivasi siswa untuk belajar Bahasa Inggris, dengan 

menjadikannya sebagai metode evaluasi yang konstruktif dan mendukung. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian 

survei. Hasil penelitian menunjukan bahwa penilaian formatif memiliki 

pengaruh signifikan terhadap proses belajar siswa dan membantu guru 

dalam memvalidasi pendekatan pengajaran mereka. Penilaian formatif 

mendorong siswa untuk terlibat secara aktif dalam pembelajaran Bahasa 

Inggris dan memberikan wawasan berharga kepada guru tentang kinerja 

serta kemajuan siswa.27 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian tersebut adalah sama-

sama memiliki fokus penelitian pada motivasi belajar. Adapun 

perbedaannya terletak pada tujuan dan metode penelitian. Penelitian 

tersebut bertujuan untuk mengeksplorasi bagaimana penilaian formatif 

dapat berkontribusi dalam memotivasi siswa untuk belajar Bahasa Inggris, 

dengan menjadikannya sebagai metode evaluasi yang konstruktif dan 

mendukung. Kemudian, menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis 

penelitian survei. Sedangkan penelitian ini bertujuan untuk menguji secara 

empiris pengaruh penggunaan game quizwhizzer sebagai Assessment For 

Learning terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan 

Agama Islam dan Budi Pekerti serta besar pengaruhnya. Penelitian ini  

 
27 Ismail dan Tini. (2020). The Effect of Formative Assessment on Students’ Grades In 

Learning English. Majesty Journal 2. no. 1: 20–30, https://doi.org/10.33487/majesty.v2i1.315. 
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menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian quasi 

experimental dengan desain nonequivalent control group. 

4. Penelitian oleh Ziplin pada tahun 2021, dengan judul Problem-Based 

Learning Upaya Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa pada Mata 

Pelajaran PAI di SMK Negeri 3 Tebo. Tujuan penelitian ini adalah untuk 

meningkatkan motivasi belajar Pendidikan Agama Islam dengan 

menggunakan model pembelajaran Problem-Based Learning. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan penelitian tindakan kelas, dengan melalui dua 

siklus. Setiap  siklus  terdiri  dari tahap  perencanaan, pelaksanaan, observasi 

dan refleksi. Hasil penelitian menunjukan pada siklus pertama, respon siswa 

terhadap proses pembelajaran, motivasi belajar dan perubahan motivasi 

belajar siswa dalam kategori berhasil. Kemudian pada siklus kedua juga 

berada pada kategori berhasil.28 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian tersebut adalah sama-

sama memiliki fokus penelitian pada motivasi belajar dan menggunakan 

objek mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. Adapun perbedaannya 

terletak pada tujuan, metode penelitian, dan subjek penelitian. Penelitian 

tersebut bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar PAI dengan model 

Problem-Based Learning. Metode yang digunakan yaitu penelitian tindakan 

kelas, dan subjek penelitian menggunakan siswa SMK. Sedangkan 

penelitian ini bertujuan untuk menguji secara empiris pengaruh penggunaan 

game quizwhizzer sebagai Assessment For Learning terhadap motivasi 

belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi 

Pekerti serta besar pengaruhnya. Penelitian ini  menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan jenis quasi experimental dengan desain nonequivalent 

control group. Subjek penelitian ini menggunakan siswa SMP. 

5. Penelitian oleh Dadang Abdullah pada tahun 2021, dengan judul Penerapan 

Model Discovery Learning untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta 

Didik pada Materi Sejarah Kebudayaan Islam. Tujuan penelitian ini adalah 

meningkatkan  motivasi  dan  hasil  belajar peserta  didik mata pelajaran 

 
28 Ziplin. (2021). Problem-Based Learning Upaya Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa 

pada Mata Pelajaran PAI di SMK Negeri 3 Tebo. Teacher: Jurnal Inovasi Karya Ilmiah Guru 1. no. 

1: 102–6, https://jurnalp4i.com/index.php/teacher/article/view/588. 
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Sejarah Kebudayaan Islam dengan  menggunakan  model Discovery  

Learning. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas yang 

dilakukan dengan dua siklus.  Setiap  siklus  terdiri  dari tahap  perencanaan,  

pelaksanaan,  observasi  atau  pengamatan dan refleksi.Teknik analisis data 

dilakukan melalui deskriptif kualitatif dan deskriptif kuantitatif. Hasil 

penelitian menunjukan peningkatan rata-rata motivasi belajar siswa siklus I 

ke siklus II sebesar 7%. Sehingga penerapan  model Discovery  Learning 

cocok digunakan untuk materi sejarah karena mampu meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik.29 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian tersebut adalah sama-

sama memiliki fokus penelitian pada motivasi belajar. Adapun 

perbedaannya terletak pada tujuan dan metode penelitian. Penelitian 

tersebut bertujuan meningkatkan  motivasi  dan  hasil  belajar peserta  didik 

mata pelajaran  Sejarah Kebudayaan Islam dengan menggunakan model 

Discovery  Learning. Metode yang digunakan adalah penelitian tindakan 

kelas dengan analisis deskriptif kualitatif dan deskriptif kuantitatif. 

Sedangkan penelitian ini bertujuan untuk untuk menguji secara empiris 

pengaruh penggunaan game quizwhizzer sebagai Assessment For Learning 

terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama 

Islam dan Budi Pekerti serta besar pengaruhnya. Penelitian ini  

menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis quasi experimental 

dengan desain nonequivalent control group. 

6. Penelitian oleh Indah Fajrotuz Zahro dan Dania Masrotun Navisa pada 

tahun 2022, dengan judul Peran Orang Tua dalam Meningkatkan Motivasi 

Belajar Anak di SD Nurul Hikmah Babat. Tujuan penelitian ini adalah untuk 

mengetahui peran orang tua dalam meningkatkan motivasi belajar anak. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan teknik 

pengumpulan data melalui observasi dan wawancara. Hasil penelitian 

menunjukan peran orang tua dalam menumbuhkan motivasi belajar anak di 

rumah masih kurang. Kesibukan orang tua menyebabkan kurangnya 

 
29 Dadang Abdullah. (2021). Penerapan Model Discovery Learning untuk Meningkatkan 

Motivasi Belajar Peserta Didik pada Materi Sejarah Kebudayaan Islam. Educator: Jurnal Inovasi 

Tenaga Pendidik dan Kependidikan 1. no. 2: 139–48, https://doi.org/10.51878/educator.v1i2.725. 
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perhatian terhadap anak. Hal ini terjadi karena beberapa faktor, yaitu: 

ekonomi keluarga, komunikasi dan kerjasama antara guru dan orang tua 

yang kurang.30  

Persamaan penelitian ini dengan penelitian tersebut adalah sama-

sama memiliki fokus penelitian pada motivasi belajar. Adapun 

perbedaannya terletak pada tujuan, metode penelitian, dan subjek 

penelitian. Penelitian tersebut bertujuan untuk mengetahui peran orang tua 

dalam meningkatkan motivasi belajar anak. Metode penelitian tersebut 

menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif, dan subjek penelitian adalah 

siswa SD. Sedangkan penelitian ini bertujuan untuk menguji secara empiris 

pengaruh penggunaan game quizwhizzer sebagai Assessment For Learning 

terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama 

Islam dan Budi Pekerti serta besar pengaruhnya. Penelitian ini  

menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis quasi experimental 

dengan desain nonequivalent control group. Subjek penelitian ini 

menggunakan siswa SMP 

7. Penelitian oleh Yasirli Amriya dan M. Wafiul Ahdi pada tahun 2022, 

dengan judul Upaya Peningkatan Motivasi Belajar Mata Pelajaran Aqidah 

Akhlak pada Kelas IX Mts Bahrul Ulum Jombang. Tujuan penelitian ini 

adalah untuk mengetahui upaya guru Aqidah Akhlak dalam meningkatkan 

motivasi belajar siswa yang ada di MTs Bahrul Ulum Tambak Beras 

Jombang. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis 

penelitian lapangan   (field research). Hasil penelitian menunjukan bahwa 

guru memiliki empat upaya dalam meningkatkan  motivasi  belajar  siswa  

di  MTs  Bahrul  Ulum  Tambak  Beras  Jombang. Sehingga siswa  menjadi  

tertarik  dan  antusias  dalam  mengikuti  pembelajaran  Aqidah Akhlak. 

Upaya tersebut adalah memberikan penilaian, memberikan pujian atau 

 
30 Indah Fajrotuz Zahro dan Dania Masrotun Navisa. (2022). Peran Orang Tua dalam 

Meningkatkan Motivasi Belajar Anak di SD Nurul Hikmah Babat. Jurnal Mahasiswa BK An-Nur: 

Berbeda … 8, no. 1: 128–33, https://ojs.uniska-bjm.ac.id/index.php/AN-

NUR/article/download/6627/3774. 
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apresiasi terhadap hasil pekerjaan siswa, memberikan semangat atau 

komentar yang baik, dan memberikan maksud/tujuan yang jelas.31 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian tersebut adalah sama-

sama memiliki fokus penelitian pada motivasi belajar. Adapun 

perbedaannya terletak pada tujuan, metode dan subjek penelitian. Penelitian 

tersebut bertujuan untuk mengetahui upaya guru Aqidah Akhlak dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Metode penelitian menggunakan 

pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian lapangan (field research). 

Subjek yang digunakan penelitian tersebut adalah siswa MTs. Sedangkan 

penelitian ini bertujuan untuk menguji secara empiris pengaruh penggunaan 

game quizwhizzer sebagai Assessment For Learning terhadap motivasi 

belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi 

Pekerti serta besar pengaruhnya. Penelitian ini  menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan jenis quasi experimental dengan desain nonequivalent 

control group. Subjek penelitian ini menggunakan siswa SMP. 

8. Penelitian oleh Fitri Lestari pada tahun 2022, dengan judul Pengaruh 

Penggunaan Media Kahoot Terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik pada 

Pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMP Muhammadiyah 12 Binjai . 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui motivasi belajar peserta 

didik, pelaksanaan pembelajaran PAI dengan media kahoot dan mengetahui 

pengaruh media kahoot terhadap motivasi belajar. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis pre-eksperimental 

dengan desain one-group pretest-posttest. Hasil penelitian menunjukan 

bahwa ada perbedaan nilai rata-rata antara kelas sebelum menggunakan 

teknik (48,73529) dan kelas sesudah menggunakan teknik (53,06897). 

Kemudian dari hasil uji t diperoleh dari t hitung > t tabel yaitu 21,332 > 

 
31 Yasirli Amriya dan Muhammad Wafiul Ahdi. (2022). Upaya Peningkatan Motivasi 

Belajar Mata Pelajaran Aqidah Akhlak pada Kelas IX MTS Bahrul Ulum Jombang, Change Think 

Journal 1, no. 3: 330–36. 

 https://www.journal.bungabangsacirebon.ac.id/index.php/changethink/article/view/756.  
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2,036933 maka terdapat pengaruh signifikan antara variabel X terhadap 

variabel Y.32 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian tersebut adalah sama-

sama memiliki fokus penelitian pada motivasi belajar siswa dan 

menggunakan objek mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. Adapun 

perbedaannya terletak pada media yang digunakan, desain penelitian dan 

teknik pengambilan sampel. Penelitian tersebut menggunakan media 

kahoot, dengan desain one-group pretest-posttest  dan pengambilan sampel 

menggunakan teknik sampling jenuh. Sedangkan penelitian ini 

menggunakan media game quizwhizzer, desain penelitian nonequivalent 

control group. Pengambilan sampel menggunakan teknik purposive 

sampling. 

9. Penelitian oleh Azizah Nur pada tahun 2022, dengan judul Model 

Pembelajaran Small Group Discussion dalam Meningkatkan Motivasi 

Belajar Siswa pada Mata Pelajaran PAI. Tujuan penelitian ini adalah untuk  

menganalisis  model  pembelajaran Small  Group  Discussion dalam 

meningkatkan  motivasi  belajar  siswa  pada  mata  pelajaran  Pendidikan  

Agama  Islam. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif  dengan   

jenis penelitian analisis deskriptif. Hasil penelitian menunjukan 

keberhasilan model pembelajaran Small Group Discussion tidak terlepas 

dari peran aktif masing-masing peserta didik saat berdiskusi ketika proses 

pembelajaran dan peranan guru sebagai fasilitator, motivator dan 

evaluator.33 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian tersebut adalah sama-

sama memiliki fokus penelitian pada motivasi belajar dan menggunakan 

objek penelitian mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. Adapun 

perbedaannya terletak pada tujuan dan metode penelitian. Penelitian 

tersebut bertujuan untuk  menganalisis  model  pembelajaran Small  Group  

 
32 Fitri Lestari. (2022). Pengaruh Penggunaan Media Kahoot Terhadap Motivasi Belajar 

Peserta Didik pada Pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMP Muhammadiyah 12 Binjai. (Skripsi, 

Medan, Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara). 
33 Nur Azizah. (2022). Model Pembelajaran Small Group Discussion dalam Meningkatkan 

Motivasi Belajar Siswa pada Mata Pelajaran PAI. Jurnal Pendidikan dan Konseling (JPDK) 4. no. 

4 : 4235–42, https://doi.org/10.31004/jpdk.v4i4.6143. 
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Discussion dalam meningkatkan  motivasi  belajar  siswa  pada  mata  

pelajaran  Pendidikan  Agama  Islam dan menggunakan pendekatan 

kualitatif dengan jenis analisis deskriptif. Sedangkan penelitian ini 

bertujuan untuk menguji secara empiris pengaruh penggunaan game 

quizwhizzer sebagai Assessment For Learning terhadap motivasi belajar 

siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti serta 

besar pengaruhnya. Penelitian ini  menggunakan pendekatan kuantitatif 

dengan jenis penelitian quasi experimental dengan desain nonequivalent 

control group. 

10. Penelitian oleh Rizky Oktarina Costa pada tahun 2022, dengan judul 

Pengaruh Komunikasi Persuasif terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik 

Sekolah Alam Tunas Mulia. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui 

pengaruh komunikasi persuasif terhadap motivasi belajar peserta didik di 

Sekolah Alam Tunas Mulia. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif. Hasil penelitian menunjukan komunikasi persuasif guru 

berpengaruh secara signifikan terhadap tingkat motivasi siswa. Serta 

menempatkan pada kategori baik. Hal ini berdasarkan hasil uji hipotesis 

secara parsial (uji t) variabel komunikasi persuasif menunjukan nilai t hitung 

= 4,824 > 0.68404 dan signifikan = 0,000 < 0,05.34 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian tersebut adalah sama-

sama memiliki fokus penelitian pada motivasi belajar dan menggunakan 

pendekatan penelitian kuantitatif. Adapun perbedaannya terletak pada 

tujuan penelitian. Penelitian tersebut bertujuan untuk mengetahui pengaruh 

komunikasi persuasif terhadap motivasi belajar peserta didik di Sekolah 

Alam Tunas Mulia. Sedangkan penelitian ini bertujuan untuk menguji 

secara empiris pengaruh penggunaan game quizwhizzer sebagai Assessment 

For Learning terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti serta besar pengaruhnya. 

11. Penelitian oleh Jalaludin Bulkini, Kun Nurachdijat pada tahun 2023, dengan 

judul Potensi Model PJBL (Project-Based Learning) dalam Meningkatkan 

 
34 Rizky Oktarina Costa. (2022). Pengaruh Komunikasi Persuasif Guru terhadap Motivasi 

Belajar Peserta Didik Sekolah Alam Tunas Mulia.  Edukatif: Jurnal Ilmu Pendidikan 4. no. 3: 4794–

4804, https://doi.org/10.31004/edukatif.v4i3.2809. 
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Motivasi Belajar Siswa di SMP Azzainiyyah Nagrog Sukabumi. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas penerapan Project-Based 

Learning (PJBL) dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik dengan 

gaya belajar berbeda yakni gaya belajar visual, audio dan kinestetik. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis quasi 

experimental. Hasil penelitian menunjukan bahwa PJBL berpengaruh 

terhadap motivasi belajar peserta didik, sedangkan interaksi antara model 

pembelajaran PJBL tidak berpengaruh terhadap motivasi belajar peserta 

didik. Hal ini menunjukkan bahwa PJBL efektif dalam meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik.35 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian tersebut adalah sama-

sama memiliki fokus penelitian pada motivasi belajar pada tingkat SMP dan 

menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis quasi experimental. 

Adapun perbedaannya terletak pada tujuan penelitian. Penelitian tersebut 

bertujuan untuk mengetahui efektivitas penerapan Project-Based Learning 

(PJBL) dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik dengan gaya 

belajar berbeda yakni gaya belajar visual, audio dan kinestetik. Sedangkan 

penelitian ini bertujuan untuk menguji secara empiris pengaruh penggunaan 

game quizwhizzer sebagai Assessment For Learning terhadap motivasi 

belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi 

Pekerti serta besar pengaruhnya. 

12. Penelitian oleh Lailam Thawila, Nurmisda Ramayani, Ahmad Sanusi pada 

tahun 2023, dengan judul Pengaruh Habit Forming(Pembiasaan) Terhadap 

Motivasi Belajar Pendidikan Agama Islam Kelas X di SMK Negeri 1 

Tanjung Pura. Tujuan penelitian ini adalah untuk memperoleh informasi 

tentang pengaruh habbit forming terhadap motivasi belajar PAI. Penelitian 

ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian survei. 

Hasil penelitian menunjukan bahwa penggunaan model pembelajaran habit 

forming (Pembiasaan) berpengaruh terhadap Motivasi Belajar Pendidikan  

 
35 Jalaludin Bulkini dan Kun Nurachadijat. (2023). Potensi Model PJBL (Project-Based 

Learning) dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa di SMP Azzainiyyah Nagrog Sukabumi. 

JIEPP: Jurnal Inovasi, Evaluasi dan Pengembangan Pembelajaran 3. no. 1: 16–21, 

https://doi.org/10.54371/jiepp.v3i1.241. 
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Agama  Islam  kelas  X  di  SMK  Negeri  1  Tanjung  Pura. Hal ini 

berdasarkan nilai t hitung (parsial) untuk hasil kuesioner adalah 30.973 

dengan tingkat signifikan (2-tailed) sebesar 0,000 maka habit forming 

berpengaruh terhadap Motivasi belajar Pendidikan Agama Islam sebab nilai 

t hitung 30.973 > t tabel 1,670 dan nilai signifikansi 0,000 < 0,05.36 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian tersebut adalah sama-

sama memiliki fokus penelitian pada motivasi belajar dan menggunakan 

metode penelitian kuantitatif serta objek penelitian mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam. Adapun perbedaannya terletak pada tujuan 

penelitian dan subjek penelitian. Penelitian tersebut bertujuan untuk 

memperoleh informasi tentang pengaruh habbit forming terhadap motivasi 

belajar PAI, subjek penelitian siswa SMK. Sedangkan penelitian ini 

bertujuan untuk menguji secara empiris pengaruh penggunaan game 

quizwhizzer sebagai Assessment For Learning terhadap motivasi belajar 

siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti serta 

besar pengaruhnya. Menggunakan subjek penelitian siswa SMP. 

13. Penelitian oleh Fitria Hanaris pada tahun 2023, dengan judul Peran Guru 

dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa: Strategi dan Pendekatan 

yang Efektif. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peran guru dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa melalui strategi dan pendekatan yang 

efektif. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis 

penelitian studi pustaka. Hasil penelitian menunjukan bahwa strategi dan 

pendekatan yang efektif untuk memotivasi belajar siswa yaitu dengan (1) 

Membangun hubungan yang baik dengan siswa. (2) Mengaitkan 

pembelajaran dengan kehidupan nyata. (3) Menyajikan tugas yang 

menantang. (4) Memberikan umpan balik yang konstruktif. (5) Menerapkan   

pembelajaran kooperatif. (6) Membuat pembelajaran menarik. (7) 

Menggunakan reward dan punishment.  (8) Memberikan otonomi dan 

pilihan kepada siswa.  (9) Menyajikan tujuan yang jelas dan terukur.  (10) 

 
36 L Thawila, N Ramayani, dan A Sanusi. (2023). Pengaruh Habit Forming (Pembiasaan) 

terhadap Motivasi Belajar Pendidikan Agama Islam Kelas X di SMK Negeri 1 Tanjung Pura.  JIA: 

Journal Idarah At-Ta’lim 2, no. 1: 17–24, 

https://jurnal.perima.or.id/index.php/JIA/article/view/237. 
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Menggunakan teknologi dalam pembelajaran. (11) Membangun 

keterhubungan antar pelajaran. (12) Merayakan kemajuan   dan   prestasi   

siswa.   (13) Mendorong   keterlibatan   aktif   siswa.   (14) Membangun 

lingkungan pembelajaran yang aman.37 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian tersebut adalah sama-

sama memiliki fokus penelitian pada motivasi belajar. Adapun 

perbedaannya terletak pada tujuan dan metode penelitian. Penelitian 

tersebut bertujuan untuk mengetahui peran guru dalam meningkatkan 

motivasi belajar siswa melalui strategi dan pendekatan yang efektif dan 

menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis studi pustaka. Sedangkan 

penelitian ini bertujuan untuk menguji secara empiris pengaruh penggunaan 

game quizwhizzer sebagai Assessment For Learning terhadap motivasi 

belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi 

Pekerti serta besar pengaruhnya. Penelitian ini  menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan jenis penelitian quasi experimental dengan desain 

nonequivalent control group. 

14. Penelitian oleh Rashmi A. Kusurkar, Cesar Orsini, Sunia Somra, Anthony 

R. Artino Jr, dan lain-lain pada tahun 2023, dengan judul The Effect of 

Assessments on Student Motivation for Learning and Its Outcomes in Health 

Professions Education: A Review and Realist Synthesis. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui bagaimana penilaian mempengaruhi motivasi 

siswa untuk belajar di Pendidikan Profesi Kesehatan (HPE). Penelitian ini 

menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian literature 

review dan realist synthesis, yang menyelidiki pengaruh penilaian terhadap 

motivasi mahasiswa untuk belajar di HPE dengan menggunakan metode 

kuantitatif, kualitatif, atau metode campuran dari tanggal 1 Januari 2010 

hingga 29 Oktober 2020. Hasil penelitian menunjukan bahwa 24 dari 15.291 

artikel yang disertakan, menjelaskan penilaian yang merangsang motivasi 

terkendali tampaknya memiliki hasil yang negatif. Contoh penilaian yang 

merangsang motivasi terkendali adalah penilaian yang berfokus pada 

 
37 Fitria Hanaris. (2023). Peran Guru dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa: Strategi 

dan Pendekatan yang Efektif. Jurnal Kajian Pendidikan dan Psikologi 1. no. 1: 1–11, 

https://doi.org/10.61397/jkpp.v1i1.9. 
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pengetahuan faktual (konteks), yang mendorong siswa untuk belajar hanya 

untuk penilaian (mekanisme) dan menghasilkan pembelajaran di permukaan 

(hasil). Penilaian yang merangsang motivasi otonom tampaknya memiliki 

hasil yang positif. Contoh penilaian yang merangsang motivasi otonom 

adalah penilaian yang menyenangkan (konteks), yang melalui pembelajaran 

aktif (mekanisme) akan menghasilkan usaha yang lebih tinggi dan 

hubungan yang baik dengan materi (hasil).38  

Persamaan penelitian ini dengan penelitian tersebut adalah sama-

sama memiliki fokus penelitian pada motivasi belajar. Adapun 

perbedaannya terletak pada tujuan dan metode penelitian. Penelitian 

tersebut bertujuan untuk mengetahui bagaimana penilaian mempengaruhi 

motivasi siswa untuk belajar di Pendidikan Profesi Kesehatan (HPE) dan 

menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis literature review dan 

realist synthesis. Sedangkan penelitian ini bertujuan untuk menguji secara 

empiris pengaruh penggunaan game quizwhizzer sebagai Assessment For 

Learning terhadap motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan 

Agama Islam dan Budi Pekerti serta besar pengaruhnya. Penelitian ini  

menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian quasi 

experimental dengan desain nonequivalent control group. 

15. Penelitian oleh Elsa Novarensa Lutfiani, Supandi, Eko Sugiyono pada tahun 

2024, dengan judul Pengaruh Penggunaan Media Interaktif Terhadap 

Motivasi Belajar Siswa SMK pada Pelajaran Matematika. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran 

interaktif melalui quizwhizzer untuk meningkatkan motivasi belajar siswa 

pada mata pelajaran Matematika. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan jenis pre-eksperimental dengan desain one-group 

pretest-posttest design. Hasil penelitian menunjukan hasil rata-rata 

kuesioner motivasi belajar sesudah menggunakan media interaktif lebih 

tinggi (69%) dari rata-rata kuesioner motivasi belajar sebelum 

menggunakan media interaktif (46%). Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

 
38 Rashmi A. Kusurkar dkk. (2023). The Effect of Assessments on Student Motivation for 

Learning and Its Outcomes in Health Professions Education: A Review and Realist Synthesis, 

Academic Medicine 98. no. 9: 1083–92, https://doi.org/10.1097/ACM.0000000000005263. 
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media interaktif memiliki pengaruh yang signifikan terhadap motivasi 

belajar siswa.39 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian tersebut adalah sama-

sama memiliki fokus penelitian pada motivasi belajar siswa dan 

menggunakan game quizwhizzer. Adapun perbedaannya terletak pada 

desain, subjek dan objek penelitian. Penelitian tersebut menggunakan 

desain penelitian one-group pretest-posttest. Subjek penelitian 

menggunakan siswa SMK dan objek penelitian pada mata pelajaran 

Matematika. Sedangkan penelitian ini menggunakan desain penelitian 

nonequivalent control group. Subjek penelitian yang digunakan adalah 

siswa SMP dan objek mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi 

Pekerti. 

16. Penelitian oleh Marshanda Restina pada tahun 2024, dengan judul Pengaruh 

Media Pembelajaran Blooket Terhadap Motivasi Belajar Pendidikan 

Agama Islam Siswa Kelas VII SMP PGII 2 Bandung. Tujuan penelitian ini 

adalah untuk mengeksplorasi media pembelajaran blooket berpengaruh atau 

tidak terhadap motivasi belajar siswa, untuk mengetahui tingkat motivasi 

siswa kelas VII. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan 

jenis penelitian quasi experimental dengan desain nonequivalent control 

group. Hasil penelitian menunjukan media blooket berpengaruh signifikan 

terhadap motivasi belajar siswa, dengan nilai uji t hitung 4,489> t tabel 

1,705. Dan hasil uji pengaruh nya terdapat hasil nilai R2 sebesar 0.455, hal 

ini berarti 45.5% variasi dari variabel dependen (motivasi belajar) dapat 

dijelaskan oleh variasi dari variabel independen (teknik pembelajaran 

blooket).40 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian tersebut adalah sama-

sama memiliki fokus penelitian pada motivasi belajar, berupaya menguji 

secara empiris pengaruh game terhadap motivasi belajar, dan objek 

 
39 Lutfiani, Supandi dan Eko Sugiyono. (2024). Pengaruh Penggunaan Media Interaktif 

Terhadap Motivasi Belajar Siswa SMK pada Pelajaran Matematika. PHI: Jurnal Pendidikan 

Matematika 8. no. 2 : 256–71. 
40 Marshanda Restina. (2024). Pengaruh Media Pembelajaran Blooket Terhadap Motivasi 

Belajar Pendidikan Agama Islam Siswa Kelas VII SMP PGII 2 Bandung. Bandung Conference 

Series: Islamic Education 4. no. 2: 588–94, https://doi.org/10.29313/bcsied.v4i2.14139. 



22 

 

penelitiannya pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. Serta jenis dan 

desain penelitiannya sama berupa quasi experimental dengan desain 

nonequivalent control group. Adapun perbedaannya terletak pada game 

yang digunakan. Penelitian tersebut menggunakan game blookit. 

Sedangkan penelitian ini menggunakan game quizwhizzer. 

17. Penelitian oleh Aifi Umdatul Khoiroh, Federika Junia Putri Wardani, 

Munawir pada tahun 2024, dengan judul Upaya Meningkatkan Motivasi 

Belajar Aqidah Akhlak Siswa Kelas V MI Islamiyah Melalui Metode Reward 

dan Punishment. Tujuan penelitian ini adalah mengetahui  pengaruh  metode  

reward  dan punishment  dalam  peningkatan  motivasi  belajar  siswa  kelas  

V  di  MI  Islamiyah  pada  mata pelajaran  Aqidah  Akhlak. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis analisis deskriptif. Hasil 

penelitian menunjukan adanya pengaruh metode reward dan punishment 

dengan perbedaan nilai rata-rata motivasi siswa. Peningkatan terjadi pada 

nilai rata-rata kognitif dari 74% menjadi 88%, dan rata-rata motivasi belajar 

dari 68% menjadi 86%.41 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian tersebut adalah sama-

sama memiliki fokus penelitian pada motivasi belajar. Adapun 

perbedaannya terletak pada tujuan, metode, subjek dan objek penelitian. 

Penelitian tersebut bertujuan untuk mengetahui  pengaruh  metode  reward  

dan punishment  dalam  peningkatan  motivasi  belajar  siswa  kelas  V  di  

MI  Islamiyah  pada  mata pelajaran  Aqidah  Akhlak. Menggunakan 

pendekatan kualitatif jenis analisis deskriptif, subjek penelitian siswa MI 

dan objek mata pelajaran Aqidah Akhlak. Sedangkan penelitian ini 

bertujuan untuk menguji secara empiris pengaruh penggunaan game 

quizwhizzer sebagai Assessment For Learning terhadap motivasi belajar 

siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti serta 

besar pengaruhnya. Menggunakan subjek penelitian siswa SMP dan objek 

penelitian mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti. 

 
41 Federika Junia Putri Wardani, Aifi Umdatul Khoiroh, dan Munawir. (2024). Upaya 

Meningkatkan Motivasi Belajar Aqidah Akhlak Siswa Kelas V MI Islamiyah Melalui Metode 

Reward dan Punishment. Kurikula: Jurnal Pendidikan 9. no. 1: 40–47, 

https://doi.org/10.56997/kurikula.v9i1.1360. 
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18. Penelitian oleh Masiti Mulia pada tahun 2024, dengan judul Pengaruh 

Penerapan Pembelajaran Berdiferensiasi Terhadap Motivasi Belajar Siswa 

pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMK Negeri 1 Dayun 

Kabupaten Siak. Tujuan penelitian ini adalah untuk menguji pengaruh 

motivasi belajar siswa antara penerapan pembelajaran berdiferensiasi 

dengan ceramah pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMK 

Negeri 1 Dayun Kabupaten Siak. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan jenis quasi experimental, desain non-equivalent control 

group design. Hasil penelitian menunjukan terdapat pengaruh signifikan 

motivasi belajar siswa antara penerapan pembelajaran berdiferensiasi 

dengan ceramah pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMK 

Negeri 1 Dayun kabupaten Siak dengan t hitung > t tabel (3,119 > 2,000) 

sementara itu nilai sig. 2-tailed 0.003 < 0.05. Dengan demikian Ha diterima 

dan Ho ditolak.42 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian tersebut adalah sama-

sama memiliki fokus penelitian pada motivasi belajar, menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan jenis quasi experimental, menggunakan 

objek penelitian mata pelajaran Pendidikan Agama Islam. Adapun 

perbedaannya terletak pada tujuan dan subjek penelitian. Penelitian tersebut 

bertujuan untuk menguji pengaruh motivasi belajar siswa antara penerapan 

pembelajaran berdiferensiasi dengan ceramah pada mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam dan menggunakan subjek penelitian siswa SMK. 

Sedangkan penelitian ini bertujuan untuk menguji secara empiris pengaruh 

penggunaan game quizwhizzer sebagai Assessment For Learning terhadap 

motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan 

Budi Pekerti serta besar pengaruhnya. Penelitian ini menggunakan subjek 

penelitian siswa SMP. 

19. Penelitian oleh Ron J. Pat-El, Natascha de Hoog, Mien Segers, Paul Vedder 

pada tahun 2024, dengan judul Exploring The Impact Of Student 

Perceptions Of Assessment For Learning On Intrinsic Motivation. 

 
42 Masiti Mulia. (2024). Pengaruh Penerapan Pembelajaran Berdiferensiasi Terhadap 

Motivasi Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam dI SMK Negeri 1 Dayun 

Kabupaten Siak. 
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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui persepsi siswa tentang 

Assessment For Learning dalam memprediksi motivasi intrinsik dan 

hubungannya dimediasi oleh pemenuhan kebutuhan akan otonomi, 

keterkaitan dan kompetensi. Penelitian ini menggunakan permodelan 

Structural Equation Modeling (SEM) yang memanfaatkan kuesioner yang 

diberikan kepada 1658 siswa. Hasil penelitian menunjukan bahwa AFL 

secara positif memprediksi motivasi intrinsik, dan hubungan ini sepenuhnya 

dimediasi oleh pemenuhan kebutuhan kompetensi dan keterkaitan, tetapi 

tidak untuk otonomi. Sehingga menunjukkan bahwa menumbuhkan 

kompetensi dan keterkaitan melalui praktik AFL dapat menimbulkan 

motivasi siswa.43 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian tersebut adalah sama-

sama memiliki fokus penelitian pada motivasi belajar dan Assessment For 

Learning. Adapun perbedaannya terletak pada tujuan dan metode 

penelitian. Penelitian tersebut bertujuan untuk mengetahui persepsi siswa 

tentang Assessment For Learning dalam memprediksi motivasi intrinsik dan 

hubungannya dimediasi oleh pemenuhan kebutuhan akan otonomi, 

keterkaitan dan kompetensi. Penelitian ini menggunakan permodelan 

Structural Equation Modeling (SEM) yang memanfaatkan kuesioner. 

Sedangkan penelitian ini bertujuan untuk menguji secara empiris pengaruh 

penggunaan game quizwhizzer sebagai Assessment For Learning terhadap 

motivasi belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan 

Budi Pekerti serta besar pengaruhnya. Penelitian ini  menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian quasi experimental dengan 

desain nonequivalent control group. 

20. Penelitian oleh Diana Ime Az Zahro, Feri Setyowibowo pada tahun 2024, 

dengan judul Penerapan Model Game Based Learning Berbasis 

Quizwhizzer dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta Didik Kelas XI 

Pemasaran SMK Negeri 3 Sukoharjo. Penelitian ini bertujuan untuk 

menguji penerapan Model Game Based Learning berbasis Quizwhizzer 

 
43 Ron J. Pat-El dkk. (2024). Exploring the Impact of Student Perceptions of Assessment 

for Learning on Intrinsic Motivation, Studies in Educational Evaluation 83: 101420, 

https://doi.org/10.1016/j.stueduc.2024.101420. 
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mampu secara signifikan meningkatkan motivasi belajar. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian tindakan kelas. 

Hasil penelitian menunjukan adanya peningkatan skor motivasi belajar 

setiap siklusnya. Seperti pada siklus pertama mengalami peningkatan dari 

persentase skor motivasi belajar dari 58% menjadi 76% dan pada siklus 

kedua mengalami peningkatan menjadi 83%.44 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian tersebut adalah sama-

sama memiliki fokus penelitian pada motivasi belajar dan menggunakan 

game quizwhizzer. Adapun perbedaannya terletak pada metode penelitian 

dan subjek penelitian. Penelitian tersebut menggunakan pendekatan 

penelitian kualitatif dengan jenis penelitian tindakan kelas, sedangkan 

penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian 

quasi experimental dengan desain nonequivalent control group. Subjek 

penelitian tersebut adalah siswa SMK, sedangkan pada penelitian ini 

menggunakan subjek penelitian siswa SMP. 

Berdasarkan kajian terhadap penelitian terdahulu, penelitian ini 

memiliki kesamaan dalam mengkaji dan menganalisis topik terkait motivasi 

belajar. Namun, terdapat perbedaan karena motivasi belajar umumnya 

dikaitkan dengan berbagai faktor, seperti metode pembelajaran, strategi, 

model, media, peran orang tua, guru, penilaian dan fasilitas pendukung. 

Namun, upaya untuk meningkatkan motivasi belajar melalui penilaian formatif 

(Assessment For Learning) dengan memanfaatkan game quizwhizzer masih 

terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan untuk mengisi celah dalam 

penelitian sebelumnya dan menawarkan pembaruan dengan menggunakan 

game quizwhizzer sebagai teknik penilaian formatif (Assessment For 

Learning) untuk meningkatkan motivasi belajar siswa.  

 
44 Diana Ime Az-Zahro dan Feri Setyowibowo. (2024). Penerapan Model Game Based 

Learning Berbasis Quizwhizzer dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta Didik Kelas XI 

Pemasaran SMK Negeri 3 Sukoharjo. J-KIP (Jurnal Keguruan dan Ilmu Pendidikan) 5. no. 3, 

https://doi.org/10.25157/j-kip.v5i3.15465. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis penelitian dan pembahasan, maka peneliti 

memperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1. Penggunaan game quizwhizzer sebagai Assessment For Learning 

berpengaruh positif terhadap motivasi belajar siswa kelas VII pada mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti di SMPN 1 

Prambanan Sleman Tahun Ajaran 2024/2025. Pengaruh tersebut 

ditunjukan melalui hasil uji dependent sample t-test pada kelompok 

eksperimen dengan nilai t (31) = -5,937, p = 0,000 (p < 0,05). Serta hasil 

uji independent sample t-test dengan nilai t (62) = 5,195, df = 6, p = 0,000 

(p < 0,05).  

2. Besar pengaruh penggunaan game quizwhizzer sebagai Assessment For 

Learning terhadap motivasi belajar siswa kelas VII pada mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti di SMPN 1 Prambanan Sleman 

Tahun Ajaran 2024/2025, termasuk dalam kategori pengaruh besar (large 

effect). Hal ini berdasarkan analisis uji effect size dengan rumus pearson’ 

r dan cohen’s d, yang menghasilkan nilai r = 0,55 (r > 0,5) dan d = 0,83 (d 

> 0,8).  

B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan dan hasil penelitian, maka saran dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

Berdasarkan hasil penelitian ini, peneliti menyarankan agar 

penggunaan game quizwhizzer dapat dimanfaatkan oleh guru Pendidikan 

Agama Islam (PAI) dalam proses pembelajaran, sebagai teknik penilaian 

formatif (Assessment For Learning) untuk meningkatkan motivasi belajar 

siswa pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti. 

2. Bagi Kepala Sekolah 

Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat dijadikan sebagai bahan 

evaluasi bagi pihak sekolah dalam merumuskan kebijakan untuk 
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meningkatkan motivasi belajar siswa melalui pemanfaatan game 

quizwhizzer sebagai Assessment For Learning dalam kegiatan 

pembelajaran. 

Selain itu, Penelitian ini memiliki keterbatasan pada satu variabel saja, 

yaitu motivasi belajar. Oleh karena itu, peneliti menyarankan agar penelitian 

selanjutnya mempertimbangkan penambahan variabel lain, seperti hasil 

belajar, guna memperluas cakupan analisis. Selain itu, penggunaan game 

quizwhizzer sebagai Assessment For Learning juga dapat diterapkan pada mata 

pelajaran lain untuk menguji efektivitasnya secara lebih luas. 
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