
 

 

BAB II 

KAJIAN KEPUSTAKAAN 

2.1 Kerangka Teori 

Kerangka teori adalah tempat yang menjelaskan pokok masalah atau variabel 

yang terlibat pada penelitian. Kerangka teori ini mencakup teori-teori dan temuan-

temuan penelitian dari studi kepustakaan yang berkontribusi dalam penyelesaian 

penelitian. Kerangka teori ini harus menunjukkan pemahaman tentang konsep yang 

relevan dengan topik penelitian dan berhubungan dengan bidang pengetahuan yang 

lebih luas yang sedang dipelajari 

2.1.1. Hasil Belajar dan Kemandirian Belajar  

2.1.1.1. Hasil Belajar 

Hasil belajar merupakan dua kata yakni hasil berarti akibat dari aktivitas yang 

dilakukan, sedangkan belajar berarti perubahan menjadi lebih baik dalam diri 

seseorang setelah mendapatkan pembelajaran (Laili, 2018:57). Bellajar me lrupakan 

suatu kelbutuhan bagi selmua manusia,. Pelmbellajaran tidak hanya be lrdasarkan telolri 

dan pelnjellasan yang disampaikan o llelh guru di se lkollah. Namun, be llajar didapat 

darimana saja, misal dari ke lluarga atau lingkungan se lkitar. Melnurut Mo lhammad 

(2014:139) bellajar adalah suatu pro lsels pelrubahan pelrilaku selbagai hasil dari latihan 

pelngalaman individu me llalui intelrkasi delngan lingkungannya. Pe lrubahan yang 

telrjadi melrupakan hasil dari pe lrilaku yang dipe llajari selselolrang dan dapat be lrupa 

kelbiasaan, keltelrampilan atau pelngeltahuan. pelrbuatan bellajar se lselolrang dapat 

belrupa kelbiasaan-kelbiasaan, kelcakapan atau dalam be lntuk pelngeltahuan, sikap dan 

keltelrampilan 

Hamalik (2008:155) menyatakan bahwa hasil belajar adalah perubahan 

tingkah laku pada diri peserta didik yang dapat dukur dalam bentuk perubahan 

pengetahuan sikap dan keterampilan. Perubahan bisa diartikan terjadinya 

peningkatan dan pengembangan yang lebih baik dibandingkan dengan sebelumnya. 

Sedangkan menurut S Nasution (dalam Kunandar, 2011:276) hasil belajar adalah 

suatu perubahan pada individu yang belajar, tidak hanya mengenail pengetahuan 

tetapi juga membentuk kecakapan dan penghayatan dalam diri pribadi individu 

yang belajar. 



 

 

Dalam agama telah dijelaskan bahwa Allah akan memuliakan orang yang berilmu, 

maka dari itu pentingnya kita untuk belajar. Allah berfirman dalam surah Al-

mujadiah ayat 11 yang berbunyi: 

ا َ ا ي ٰۤ ا الَّذِيْنَ  يُّه  نوُْٰۤ م  لِسَِ فىِ ت ف سَّحُوْا ل ـكُمَْ قِيْلَ  اذِ ا ا  ج  اٰللَُّ ي فْس حَِ فْس حُوْا ف ا الْم   
اِ  ۚل ـكُمَْ عَِ نْشُزُوْا ف ا انْشُزُوْاَ قيِْلَ  ذ ا و 

نوُْاَ الَّذِيْنَ  اٰللَُّ ي رْف  م  ا  ۙمِنْكُمَْ ا  و   
تَ  الْعِلْمَ  اوُْتوُاَ لَّذِيْنَ  ج  ا  ۗد ر  ا لٰلَُّ و  لوُْنَ  بمِ  بِيْرَ  ت عْم  خ   

"Wahai orang-orang yang beriman! Apabila dikatakan kepadamu, "Berilah 

kelapangan di dalam majelis-majelis," maka lapangkanlah, niscaya Allah akan 

memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan, "Berdirilah kamu," maka 

berdirilah, niscaya Allah akan mengangkat (derajat) orang-orang yang beriman di 

antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu beberapa derajat. Dan Allah Maha 

Mengetahui terhadap apa yang kamu kerjakan." (QS. Al-Mujadilah 58: Ayat 11) 

Dalam tafsir Al-misbah menjelaskan bahwa akhir ayat diatas tidak menyebur 

secara tegas bahwa Allah akan meninggikan derajat orang yang berilmu, tetapi 

menegaskan bahwa mereka memiliki derajat-derajat yakni yang lebih tinggi 

daripada sekedar beriman. 

Dari firman Allah ini bisa dipahami bahwa penting bagi kita untuk memiliki 

pengetahuan dalam mengarungi kehidupan. Hal ini sesuai dengan hadis Nabi 

Shalallahu ‘alahi wassalam yang diriwayatkan oleh At-thabrani 

ن ياَ أرََادَْ مَنْ  ، فَعلََي هْ  الدُّ ل م  رَةَْ أرََادَْ وَمَنْ  ب ال ع  خ  ، فَعلََي هْ  الْ  ل م   أرََادَْ وَمَنْ  ب ال ع 
ن ياَ رَةَْ الدُّ خ  ل مْ  فَعلََي هْ  وَالْ  ب ال ع   

” Barangsiapa yangmenginginkan kehidupan dunia, makai a harus memiliki ilmu, 

dan barangsiapa yang menginginkan kehidupan akhirat maka itupun dengan ilmu, 

dan barangsiapa yang menginginkan kehidupan dunia dan akhirat maka dengan 

ilmu.” (HR. Thabrani) 

Dari hadis diatas dapat dipahami bahwa bila ingin sukses dunia maupun 

akhirat maka harus dengan ilmu. Dengan ilmu kita dapat beribadah kepada Allah 

dengan benar, dan dapat mencapai ke dalam surga Allah Subhana wa ta’ala. 

Hasil bellajar yang po lsitif melnunjukkan kelbelrhasilan selolrang guru dalam 

melndidik, jika tidak ada dampak po lsitif telrhadap hasil pelmbellajaran dan 



 

 

pelmahaman selrta pelrilaku siswa tidak be lrubah, selbaiknya guru melngubah strate lgi 

pelmbellajaran. Hasil be llajar ada karelna adanya pro lsels bellajar yang dilakukan 

selbellumnya, yang me lmbuat pelrubahan pada diri se lselolrang. Belrdasarkan be lbelrapa 

pelngelrtian diatas hasil be llajar adalah pelrubahan pelrilaku selselolrang akibat dari 

bellajar yang dilakukan se lcara sadar dan se lngaja baik dari bimbingan guru ataupun 

tidak dari bimbingan guru. Hasil be llajar melmiliki belbelrapa kritelria dan umumnya 

melngacu pada aspe lk kolgnitif, afelktif dan psiko lmoltolrik. Dalam kelhidupan, bellajar 

melnjadi hal yang pelnting untuk melnelntukan arah kelhidupan. 

Selolrang psiko llolgi pelndidikan yakni Belnjamin S Blololm melngelmbangkan 

suatu meltoldel pelngklasifikasian tujuan pe lndidikan yang dise lbut delngan takso lnolmi 

(taxolnolmy), ia belrpelndapat bahwa taksolno lmi tujuan pelmbellajaran harus selnantiasa 

melngacu kelpada tiga je lnis dolmain atau ranah, yaitu ranah prolsels belrpikir (kolgnitif), 

ranah sikap atau nilai (afelktif) dan ranah ke ltelrampilan (psikolmolto lrik) (Nasryah, 

2019:91) 

1.  Ranah Kolgnitif 

 Ranah ko lgnitif melncakup pelrilaku-pelrilaku yang melnelkankan aspelk 

intellelktual, selpelrti pelngeltahuan, pelmahaman, dan ke ltelrampilan be lrpikir dibagi 

dalam 6 tingkatan yaitu: 

a. Pelngeltahuan (C1) 

Pelngeltahuan adalah aspe lk yang paling dasar dalam takso lnolmi blo lolm. 

Pelngeltahuan hafalan yang pe lrlu diingat se lpelrti rumus, batasan de lfelnisi, istilah 

hukum dalam undang-undang, nama delpan dan be llakang olrang, se lrta nama-nama 

kolta. Dalam hal ini siswa cukup pandai dalam me lnghafal apa yang dibaca aau 

didelngarnya. Melskipun  yang siswa ingat re llatif singkat namun pe lngeltahuan ini 

teltap mellelkat pada me lrelka dalam jangka waktu yang rellativel lama.. 

b. Pelmahaman (C2) 

Pelmahaman artinya me lmahami selsuatu delngan pikiran. Dalam hal ini 

pelmahaman dapat dibeldakan melnjai tiga tingkatan, yaitu: 

1) Tingkat pelrtama atau relndah selpelrti melntelrjelmah,  



 

 

2) Tingkat keldua yaitu pelmahaman pelnafsiran yaitu me lnghubungkan bagian-

bagian telrdahulu delngan yang dike ltahui belrikutnya, atau me lnghubungkan 

belbelrapa bagian dari grafik de lngan keljadian  

3) Pelmahaman tingkat keltiga yaitu pelmahaman elkstrapollasi yang melngharapkan 

selselolrang mampu me llihat dibalik yang te lrtulis, dapat melmbuat ramalan 

telntang ko lnselkuelnsi atau dapat me lmpelrluas pelrselpsi dalam arti waktu, 

dimelnsi, kasus ataupun masalahnya. 

c. Aplikasi (C3) 

Aplikasi atau pelnelrapan kel dalam situasi baru bila te ltap te lrjadi prolsels 

pelnyellelsaian masalah. Pada aplikasi ini siswa diajarkan untuk se lcara te lpat melmilih 

atau melngklasifikan abstraksi te lrtelntu (kolnselp, hukum, dalil, aturan, gagasan, cara) 

selcara telpat untuk ditelrapkan dalam situasi baru dan me lnelrapkannya selcara belnar 

d. Analisis (C4) 

Analisis me lnuntut selselolrang untuk dapat me lnguraikan suatu situasi atau 

keladaan telrtelntu keldalam unsur-unsur atau kolmpo lneln-kolmpo lneln pelmbelntuknya 

e. Sintelsis (C5) 

Pada jelnjang ini se lselolrang dituntut untuk dapat me lnghasilkan se lsuatu yang 

baru delngan jalan melnggabungkan belrbagai fakto lr yang ada. 

f. Elvaluasi (C6) 

Selselolrang diharapkan mampu    melngelvaluasi situasi, keladaan, pelrnyataan 

atau kolnselp belrdasarkan suatu krite lria telrtelntu. (Patni Ninghardjanti, 2020:3) 

2. Ranah Afelktif 

Ranah afelktif belrkelnaan delngan sikap dan nilai. Ada belbelrapa kate lgolri ranah 

afelktif selbagai hasil be llajar. Katelgolrinya dimulai dari tingkat yang dasar atau 

seldelrhana sampai tingkat ko lmplelks. 

a. relceliving/atte lnding, yakni selmacam kelpelkaan dalam me lnelrima rangsangan 

(stimulasi) dari luar yang datang ke lpada siswa dalam belntuk masalah, situasi, 

geljala, dll. Dalam tipe l ini telrmasuk kelsadaran, kelinginan untuk me lnelrima 

stimulus, kolntroll, dan sellelksi geljala atau rangsangan dari luar 



 

 

b. relspolnding atau jawaban, yakni relaksi yang dibelrikan ollelh selselolrang telrhadap 

stimulasi yang datang dari luar. Hal ini me lncakup keltelpatan relaksi, pelrasaan, 

kelpuasan dalam melnjawab stimulus dari luar yang datang kelpada dirinya. 

c. Valuing (pelnilaian) belrkelnaan delngan nilai dan ke lpelrcayaan te lrhadap geljala 

atau stimulus tadi. Dalam e lvaluasi ini te lrmasuk di dalamnya ke lseldiaan 

melnelrima nilai, latar be llakang, atau pe lngalaman untuk melnelrima nilai dan 

kelselpakatan te lrhadap nilai tsb. 

d. Olrganisasi, yakni pelngelmbangan dari nilai ke l dalam suatu sistelm olrganisasi, 

telrmasuk hubungan satu nilai delngan nilai lain, pelmantapan dan prio lritas nilai 

yang tellah dimilikinya. Yang te lrmasuk kel dalam o lrganisasi ialah ko lnselp 

telntang nilai, o lrganisasi sistelm nilai, dll. 

e. Karaktelristik nilai atau inte lrnalisasai nilai, yakni ke ltelrpaduan se lmua sistelm 

nilai yang te llah dimiliki selselolrang, yang melmpelngaruhi polla kelpribadian dan 

tingkah lakunya. Ke l dalamnya telrmasuk kelselluruhan nilai dan 

kelraktelristiknya. 

3. Ranah psiko lmoltolrik 

Hasil bellajar psiko lmoltolrik dinyatakan dalam belntuk keltelrampilan (skill) dan 

kelmampuan belrtindak individu. Ada elnam tingkatan keltelrampilan, yakni: 

a. gelrakan relflelks (keltelrampilan pada gelrakan yang tanpa sadar); 

b. keltelrampilan pada gelrakan-gelrakan dasar ; 

c. kelmampuan pelrselpsil, telrmasuk di dalamnya me lmbeldakan visual, 

melmbeldakan auditif, mo ltolris, dan lain-lain; 

d. kelmampuan di bidang fisik, misalnya ke lkuatan, kelharmo lnisan, dan 

keltelpatan; 

e. gelrakan-gelrakan skill, mulai dari ke ltelrampilan seldelrhana sampai pada 

keltelrampilan yang ko lmplelks; 

f. kelmampuan yang belrkelnaan delngan ko lmunikasi nolnvelrbal selpelrti gelrakan 

elksprelsif dan intelrpreltatif. (Sudjana, 2016:30) 

Pada hasil be llajar ini, hanya me lngukur kelmampuan ko lgnitif siswa. Dalam 

kelmampuan ko lgnitif ini ada tahapan-tahapan pelrkelmbangan kolgnisi me lnurut Jelan 



 

 

Piagelt bahwa pe lrkelmbangan ko lgnitif manusia te lrbagi mellalui elmpat tahapan 

belrdasarkan urutan waktu atau usia. 

Tabel 2.1 Empat Tahap Teor Perkembangan Kognitif Piaget 

No. Umur (Tahun) Tahap 

1. 0-2 Selnsolri Mo ltolr 

2. 2-7 Pra-Olpelrasio lnal 

3. 7-11 Olpelrasio lnal Ko lnkrelt 

4. 11 kel atas Olpelrasio lnal Fo lrmal 

(Rolsmala, 2018:11) 

Telolri Jelan Piagelt dalam (Masganti, 2012:11)me lnyatakan bahwa tahapan 

belrpikir manusia se lsuai delngan tahapan usia se lselolrang. Rata-rata usia siswa SMP 

adalah 13 tahun ke latas, belrarti siswa belrada pada tahap o lpelrasio lnal folrmal yang 

artinya siswa me lmiliki kelmampuan belrpikir selcara abstrak delngan manipulasikan 

idel yang tellah ada, siswa dapat me llakukan pelrhitungan matelmatis, belrpikir krelatif 

delngan pelnalaran abstrak se lrta melngeltahui akibat dari suatu tindakan yang 

dilakukan.  

Pelnelliti me lnggunakan indikato lr hasil bellajar pada ranah C1, C2, C3 dan C4. 

Selbab siswa dapat me llakukan pelrhitungan matelmatis ini belrarti siswa me lmahami 

masalah selhingga bisa me llakukan selbuah pelrhitungan. Selrta siswa juga te llah bisa 

belrpikir krelatif delngan pelnalaran selhingga siswa bisa me lnganalisis se lbuah masalah 

untuk diuraikan kel dalam ko lmpo lneln-kolmpo lneln pelmbelntuknya se lhingga 

melnelmukan pelnyellelsaian masalah. 

Tabel 2.2 Indikator Hasil Belajar 

Indikator hasil belajar 

Pelngeltahuan (C1) Mampu melngingat jelnis-jelnis, rumus ataupun delfelnisi 

Pelmahaman (C2) Mampu melnjellaskan delngan kalimat selndiri selsuatu yang 

didelngar atau dibaca 

Aplikasi (C3) Mampu melnelrapkan keldalam situasi baru bila te lrjadi 

prolsels pelmelcahan masalah 

Analisis (C4) Mampu melnguraikan, melmilah selsuatu me lnjadi unsur-

unsur atau bagian-bagian selhingga jellas susunannya. 

  



 

 

2.1.1.2. Kemandirian Belajar 

Pada Undang-Undang Nol 20 Tahun 2003 Te lntang Siste lm Pelndidikan 

Nasio lnal yang me lnyatakan bahwa Pe lndidikan nasio lnal belrtujuan untuk 

belrkelmbangnya po ltelnsi pelselrta didik agar me lnjadi manusia yang be lriman dan 

belrtaqwa kelpada Tuhan Yang Maha E lsa, belrakhlak mulia, se lhat, belrilmu, cakap, 

krelatif, mandiri dan me lnjadi warga nelgara yang de lmolkratis selrta belrtanggung 

jawab (BNSP, 2003). Kata mandiri salah satu tujuan pe lndidikan nasio lnal, maka 

dari itu selharusnya guru melmpelrhatikan kelmandirian bellajar siswa. Melngusahakan 

bagaimana siswa tumbuh ke lsadaran untuk bellajar mandiri, tidak te lrgantung pada 

olrang lain. 

Melnurut Wira (2021:3) kelmandirian bellajar adalah cara pe lngaturan diri atau 

pelngellollaan dalam bellajar. Seldangkan melnurut Elti Nurhayati (2016:138) 

kelmandirian bellajar adalah keladaan dimana siswa be lrtanggung jawab pe lnuh 

melngambil kelputusan dan me llaksanakannya dalam pe lmbellajaran. Kelmandirian 

bellajar adalah kelmampuan siswa untuk be lrusaha selcara mandiri dalam me lnggali 

infolrmasi bellajar dari sumbe lr bellajar sellain guru (Lailatul Fajriyah, 2019:288). 

Kelmandirian bellajar siswa bukan belrarti siswa bellajar selndiri, mellainkan melngacu 

pada prinsip bellajar yang belrtumpu belrdasarkan aktivitas dan tanggung jawab siswa 

itu selndiri (Delwi, 2016:2).  

Dalam firman Allah dalam surah Ar-Rad ayat 11 dikatakan bahwa kita 

disuruh untuk berusaha merubah diri kita menjadi lebih baik. Firma Allah yang 

berbunyi: 

ن ْ  مُعَق  بٰتْ  لهَْ  نْ  يدََي هْ  بَي نْ  م   نهَْ  خَل ف هْ  وَم  فظَُو  نْ  يَح  رْ  م    يغَُي  رُْ لَْ  اٰللَّْ ا نْ ْۗ ْْاٰللّ ْ امَ 
مْ  مَا ا  حَتىٰ ب قَو  َْ مَا يغَُي  رُو  مْ  ب ا ه  مْ  اٰللُّْ دَْ ارََا ذاَْ  وَا ْۗ ْْن فسُ  ءًا ب قوَ   مَرَدْ   فلََْ سُو ْٓ
ْْلهَْ  نْ  لَهُمْ  وَمَاْۗ  ن هْ  م   نْ  دُو  ا م  لْ  و   

“Baginya (manusia) ada malaikat-malaikat yang selalu menjaganya bergiliran, 

dari depan dan belakangnya. Mereka menjaganya atas perintah Allah. 

Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah keadaan suatu kaum sebelum mereka 

mengubah keadaan diri mereka sendiri. Dan apabila Allah menghendaki 



 

 

keburukan terhadap suatu kaum, maka tak ada yang dapat menolaknya dan tidak 

ada pelindung bagi mereka selain Dia." (QS. Ar-Ra'd 13: Ayat 11) 

Dari firman Allah ini dikatakan bahwa Allah tidak akan mengubah keadaab atau 

nasib hambanya kecuali hambanya tersebut berikhtiar atau berusaha. Maka jelas 

bagi kita untuk belajar mandiri sebab ilmu tidak tertanam begitu saja dalam diri. 

Dalam hadis Nabi tentang kemandirian yakni: 

ق دَامْ  عَنْ  يَْ الم  ُْ رَض  : قاَلَْ وَسَل مَ، عَلَي هْ  اللُْ صَل ى  اللّ  ْ رَسُولْ  عَنْ  عَن هُ،  اللّ 

نْ  خَي رًا قَطُّ، طَعاَمًا أحََدْ  أكََلَْ مَا» نْ  يأَ كُلَْ أنَْ  م  ه ، عَمَلْ  م   اللّ  ْ  نَب يْ  وَإ نْ  يدَ 

نْ  يأَ كُلُْ كَانَْ الس لمَُ، عَلَي هْ  دَاوُدَْ هْ  عَمَلْ  م  «يدَ   

“ Dari Miqdam, dari Rasulullah shalallahu ‘alahi wassalam beliau bersabda,”tiada 

sesuapun makanan yang lebih baik dari makanan hasil jerih payahnya sendiri. 

Sungguh Nabi Daud AS itu makan dari hasil keringatnya sendiri” (HR. Bukhari) 

Didalam hadist ini anjuran untuk kita melakukan sesuatu secara mandiri, 

begitupun belajar. Kita tidak hanya menunggu ilmu yang diberikan oleh guru, tetapi 

kita juga mesti berusaha mencari informasi atau pengetahuan yang sumbernya 

selain dari guru. 

Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa kemandirian belajar 

adalah sikap siswa yang mampu mengatur diri berusaha secara mandiri untuk 

mendapatkan informasi atau pengetahuan baru yang belum diketahui. Ke lmandirin 

melnurut Basri dalam (So lbri, 2020:13) dipe lngaruhi o llelh dua fakto lr yakni fakto lr 

intelrnal (fakto lr elndolgeln) yakni pelngaruh yang belrasal dari dalam diri individu 

selpelrti geln (kelturunan) yang te llah dibawa seljak lahir dan fakto lr elkste lrnal ( fakto lr 

elksolgeln) yakni pe lngaruh yang belrasal dari luar individu, se lpelrt lingkungan 

selkollah, lingkungan kelluarga dan masyarakat. 

Adapun indikato lr kelmandirian bellajar melnurut Delwi (2016:4) telrdiri dari  

1. Melmiliki ke lpelrcayaan diri 

2. Melmiliki inisiatif se lndiri 

3. Tanggung jawab 

4. Belrpelrilaku disiplin 



 

 

Seldangkan Lailatul dkk (2019:290) be lrpelndapat indikato lr kelmandirian 

bellajar adalah: 

1. Melmpunyai inisiatif dan mo ltivasi be llajar 

2. Melndiagnolsa kelbutuhan bellajar 

3. Melmandang kelsulitan selbagai tantangan 

4. Melneltapkan tujuan/targelt bellajar 

5. Melmilih, me lnelrapkan stratelgi bellajar 

6. Melmolnitolr, melngatur dan melngolntroll bellajar 

7. Melmanfaatkan dan me lncari sumbelr yang rellelvan  

8. Melngelvaluasi prolsels dan hasil bellajar 

9. Kolnselp diri/kelmampuan diri 

Seldangkan me lnurut Rianawati (2014:46) indikato lr dari kelmandirian siswa 

adalah selbagai be lrikut: 

1. Melnyellelsaikan selndiri tugas yang melnjadi tanggung jawabnya 

2. Melnyellelsaikan PR tanpa me lnyalin pelkelrjaan telmannya 

3. Melncari sumbelr untuk melnyellelsaiakan tugas selkollah tanpa bantuan o lrang lain 

Dari belbelrapa pelndapat diatas melngelnai indikato lr kelmandirian bellajar, maka 

pelnellitian ini me lnggunakan indikato lr melnurut Lailatul, karelna indikato lrnya lelbih 

telrpelrinci 

Tabel 2.3 Indikator Kemandirian Belajar 

No. Indikator Kemandirian Belajar 

1. Melmpunyai inisiatif dan mo ltivasi be llajar 

2. Melndiagnolsa kelbutuhan bellajar 

3. Melmandang kelsulitan selbagai tantangan 

4. Melneltapkan tujuan/targelt bellajar 

5. Melmilih, me lnelrapkan stratelgi bellajar 

6. Melmolnito lr, melngatur dan melngo lntroll bellajar 

7. Melmanfaatkan dan me lncari sumbe lr yang rellelvan  

8. Melngelvaluasi prolsels dan hasil bellajar 

9. Kolnselp diri/kelmampuan diri 



 

 

Adapun manfaat dari ke lmandirian bellajar melnurut Mulyadi (2020:209) 

adalah selbagai be lrikut: 

1. Melngasah belrbagai aspelk kelcelrdasan 

2. Mellatih keltaaman dalam melnganalisis 

3. Mellatih rasa tanggung jawab 

4. Mellatih melntal 

5. Melningkatkan keltelrampilan 

6. Mellatih kelbelranian dalam melmelcahkan masalah dan me lngambil ke lputuasan 

7. Mellatih belrpikir krelatif 

8. Mellatih belrpikir kritis 

9. Mellatih rasa pelrcaya diri 

2.1.2 Game Based Learning 

Gamel Baseld Lelarning atau bisa dise lbut Selrio lus Gamel adalah pelrmainan yang 

melmiliki tujuan me llelbihi unsur hiburan yang dimiliki pe lrmainan biasa (Helnry, 

2010:170). Gamel Baseld Lelarning adalah pelmbellajaran yang melnggunakan aplikasi 

pelrmainan/gamel yang tellah dirancang khusus untuk me lmbantu daam pro lsels 

pelmbellajaran (Didik Dwi Prase ltya, 2013:45). Mo ldell pelmbellajaran belrbasis 

pelrmainan adalah mo ldell pelmbellajaran yang me lmikat pelngguna delngan tujuan 

akhir untuk belradaptasi delngan pelmbellajaran dan me lmpelrollelh  ke ltelrampilan dan 

pelngeltahuan baru (Yahfizham, 2023:620) 

Menurut Winatha dan Setiawan (2020:198) bahwasannya pembelajaran yang 

menerapkan game based learning dapat meningkatkan kemampuan memahami, 

mengetahui dan juga mengevaluasi mengenai suatu materi dari peserta didik. Game 

based learning sebagai salah satu model pembelajaran yang memiliki karakteristik 

yang berupa pengintegrasian proses berlangsungnya pembelajaran dengan bermain 

(Mochammad Arbaya Maulidina, 2018) 

Dari beberapa pengertian game based learning maka dapat disimpulkan 

bahwa pembelajaran game based learning adalah model belajar yang dilakukan 

dengan permainan baik dengan aplikasi maupun tidak dengan aplikasi. Untuk 

melngimplelmelntasikan gamel untuk prolsels bellajar helnry (2010:167) me lmbelrikan 

belbelrapa polin pelnting yang harus dipelrhatikan, yakni 



 

 

a. Melmilih gamel yang selsuai delngan ko lnteln pellajaran 

b. Melnyellaraskan gamel delngan kurikulum 

c. Melnyellaraskan gamel delngan kolnteln Pellajaran 

d. Melrancang dan me lngelvaluasi gamel 

 

2.1.2.1 Langkah-langkah model game based learning 

Adapun sintak atau langkah-langkah gamel baseld lelarning dalam prolsels 

pelmbellajaran yakni: 

a. Pilihlah pe lrmainan yang selsuai delngan te lma.. Pada langkah ini guru me lmilih 

pelrmainan yang akan digunakan dalam prolsels pelmbellajaran yang se lsuai 

delngan telma matelri yang akan diajarkan. Selmakin telpat pelrmainan yang Anda 

pilih, maka se lmakin baik pula hasil bellajar Anda. 

b. Pelnjellasan ko lnselp. Pada langkah ini, guru me lmbelrikan matelri pelngelnalan 

kelpada siswa untuk me lmbantu melrelka melmpelrollelh pelmahaman yang le lbih 

melndalam te lntang matelri inti. Guru juga akan me lnjellaskan pelrmainan yang 

akan dimainkan. 

c. Aturan. Pada langkah ini guru me lnjellaskan pelraturan dan de ltail telknis 

pelrmainan yang harus diikuti siswa se llama pelrmainan.. 

d. Belrmain pelrmainan. Pada langkah ini siswa akan me lmainkan suatu pelrmainan 

delngan me lnggunakan meldia yang te llah diseldiakan ollelh guru me lrelka 

selbellumnya 

e. Melrangkum pelngeltahuan. Seltellah pelrmainan sellelsai, pelselrta didik akan 

melrangkum pelngeltahuan atau melnulis belbelrapa po lin pelnting yang le lbih 

dijellaskan o llelh guru sellama pelrmainan belrlangsung. 

f. Mellakukan relflelksi. Siswa mellakukan relflelksi telrhadap hasil be llajar yang 

dicapai. (Samude lra, 2020:34) 

Seldangkan me lnurut Pelrmana (2022:317) langkah-langkah dalam me lndelsain 

kelgiatan pelmbellajaran delngan meltoldel Gamel Baseld Lelarning ialah: 

a. Guru melnelntukan matelri pelmbellajaran 

b. Guru melnyiapkan fasilitas pelndukung untuk melncapai tujuan pelmbellajaran  

c. Guru melnjellaskan langkah-langkah kelgiatan pelmbellajaran belrbasis pelrmainan  



 

 

d. Guru melnjellaskan aturan pelrmainan dan waktu yang dipe lrlukan untuk 

pelmbellajaran pada meltoldel pelrmainan 

e. Guru dapat melmbagi siswa selcara individu atau kellolmpo lk  

f. Guru dapat me lmimpin kelgiatan pelmbellajaran sampai batas waktu yang 

ditelntukan yaitu 

g. Guru melnggunakan me ltoldel pelmbellajaran belrbasis pelrmainan untuk me lnilai 

siswa belrdasarkan hasil be llajar. 

h. Guru dapat me lngumumkan siswa yang be lrhasil melncapai pelringkat te lrtelntu 

untuk melmbelri selmangat dan melmo ltivasi siswa agar le lbih selmangat dalam 

bellajar. 

i. Guru melngelvaluasi kelgiatan pelmbellajaran yang dilaksanakan dan me lndukung 

kelgiatan pelmbellajaran sellanjutnya  

Delngan pelmbellajaran belrbasis pelrmainan yang me lnyelnangkan delngan 

elntitas yang belrbelda selrta dapat melmbelrikan elvaluasi hasil. Ada belbelrapa manfaat 

dari gamel baseld lelarning melnurut Aisyah (2021:21) 

1. Meldia pelmbellajaran baru yang tidak mo lnoltoln teltapi asyik dan me lnyelnangkan 

2. Melningkatkan kinelrja oltak kiri dan kanan dan juga le lbih intelraktif 

3. Pelmbellajaran jadi lelbih elfelktif dan elfisieln  

 Adapun kellelbihan dan kelkurangan mo ldell pelmbellajaran gamel baseld 

lelarning melnurut Hayu (2021:1892) ialah 

1. Kellelbihan 

a. Siswa dapat lelbih belrintelraksi dan belrpelran langsung dalam pelmbellajaran. 

b. Siswa celndelrung lelbih mudah melmahami matelri telrselbut. 

c. Siswa akan aktif dalam pelmbellajaran 

d. Melnciptakan suasana pelmbellajaran yang melnyelnangkan, gelmbira, dan ce lria. 

e. Melnumbuhkan rasa so llidaritas dan kelkolmpakan antar pelselrta didik 

f. Melmudahkan guru dalam me lmbantu siswa untuk me lningkatkan selmangat 

bellajar 

2. Kellelmahan 

a. Melmbutuhkan waktu yang le lbih lama, karelna tak selmua siswa ce lpat 

melmahami cara me lnjalankan gamel. 



 

 

b. Jika guru tidak bisa me lngkolndisikan kellas, akan telrcipta suasana gaduh dalam 

kellas. 

c. Guru lelbih elkstra dalam pelngkolndisian siswa agar kellas teltap kolndusif. 

d. Kelndala jaringan yang kurang stabil akan me lmpelngaruhi jalannya pro lsels 

pelmbellajaran. 

Pelmbellajaran belrbasis Gamel Baseld Lelarning dikelmas kelkinian, me lnarik dan 

melnyelnangkan, me lmiliki elntitas diseltiap matelri yang diajar, ini dapat me lmbantu 

pelselrta didik dari bo lsan bellajar delngan cara yang sama pada se ltiap mate lrinya. 

Pelmbellajaran belrbasis Gamel Baseld Lelarning melrupakan pelmbellajaran delngan 

aplikasi pelrmainan untuk me lmbantu pelselrta didik dalam melmahami mate lri dan 

melngingatnya. Delngan pelmbellajaran yang be lrbasis pelmainan dapat me lmbelrikan 

stimulus kelpada pelselrta didik kelpada tiga aspe lk pelmbellajaran yakni aspe lk 

pelngeltahuan, sikap dan ke ltelrampilan. 

Dari belbelrapa pelndapat diatas me lngelnai sintaks game based learning. 

Pelnelliti ini melnggunakan sintaks menurut Samudera, 

1. Pilih permainan sesuai tema 

2. Penjelasan konsep 

3. Aturan 

4. Bermain permainan 

5. Merangkum Pengetahuan 

6. Melakukan Refleksi. 

 

2.1.2.2 Pengertian Media Quizlet 

Meldia pelmbellajaran melrupakan salah satu unsur pe lndukung prolsels 

pelmbellajaran, Pe lnggunaan meldia pelmbellajaran yang me lnarik dapat me lmbantu 

siswa melmpelro llelh pelmahaman lelbih melndalam telrhadap matelri pellajaran. Bagi 

guru, melngajar me lnggunakan meldia pelmbellajaran sudah melnjadi suatu kelharusan. 

Hal ini tidak hanya me lningkatkan pelngalaman me lnggunakan meldia, te ltapi juga 

melmbantu pelmbellajar, melngurangi kelbolsanan keltika bellajar delngan cara 

tradisiolnal, dan melningkatkan kelmandirian siswa dalam bellajar selndiri. 



 

 

Meldia pelmbellajaran belrbasis digital/aplikasi salah satunya Quizlelt Meldia 

Pelmbellajaran Quizlelt melrupakan aplikasi pelmbellajaran olnlinel yang me lnyeldiakan 

matelri eldukasi belrupa flashcard yang dapat digunakan me llalui smartpho lnel atau 

kolmputelr untuk melmbantu siswa melnghafal dan me lngingat matelri.. Quizlelt 

didirikan ollelh Andrelw Suthelrland di Califolrnia, Amelrika pada tahun 2005. Quizlelt 

awal dikelnal melrupakan situs welb bagi pelngguna untuk melmbuat dan belrbagi kartu 

flash untuk bellajar se lcara o lnlinel (Hikmah, 2019:3) Melnurut Pleltzelr (2020:421) 

quizlelt adalah alat pelmbellajaran o lnlinel yang banyak digunakan yang te lrdiri dari 

tujuh mo ldel bellajar mandiri yang belrbelda yaitu co lcolkkan, pellajari, tulis, e lja, 

gravitasi dan flashcard. 

Adapun Firman Allah Subhana wa ta’ala mengenai media pembelajaran ini tertuang 

dalam Surah Al-Baqarah ayat 31 yang berbunyi: 

 

َْ اٰدَمَْ وَعَل مَْ مَآْءَْ ال  ن يْ  لَْ فَقاَ ال مَلْٰٓئ كَةْ  عَلىَ عَرَضَهُمْ  ثمُْ  كُل هَا س  َْ  انَ ب  ـئوُ  مَآْءْ  ب ا   س 
ؤُلَْْٓ

 
ق ي نَْ كُن تمُْ  ا نْ  ءْ  هٰ صٰد   

"Dan Dia ajarkan kepada Adam nama-nama (benda) semuanya, kemudian Dia 

perlihatkan kepada para malaikat seraya berfirman, "Sebutkan kepada-Ku nama 

semua (benda) ini, jika kamu yang benar!"(QS. Al-Baqarah 2: Ayat 31) 

Berdasarkan ayat tersebut, Allah mengajarkan kepada Nabi Adam AS nama-nama 

benda seluruhnya yang ada di bumi. Kemudian Allah memerintahkan kepada 

malaikat untuk menyebutkannya, yang sebenarnya belum diketahui oleh para 

malaikat. Benda-benda yang disebutkan oleh Nabi Adam AS tentunya telah 

diberikan gambaran bentuknya. (Pito, 2018:107)  

Dari belbelrapa pelnjellasan diatas me ldia pelmbellajaran quizlelt melrupakan 

aplikasi pelmbellajaran yang baik digunakan karelna melmiliki banyak fitur yang 

telrseldia yakni matelri, tels, colcolkan/flashcard. Meldia pelmbellajaran quizlelt colcolk 

untuk pelselrta didik dalam me lnghafal matelri pellajaran yang dipe lrlukan untuk 

melngingat/melnghafal. Dapat disimpulkan bahwa me ldia pelmbellajaran quizlelt 

adalah meldia pelmbellajaran yang belrbasis welb ataupun aplikasi yang dapat 



 

 

digunakan dalam be llajar melngajar karna me lmudahkan guru dan pe lselrta didik. 

Melmiliki banyak fitur selpelrti fitur untuk melmbuat matelri, kuis, tels dan flashcard. 

2.1.2.3 Langkah-langkah penggunaann Media Quizlet 

Dalam me lnggunakan meldia pelmbellajaran quizlelt ada belbelrapa langkah-

langkah yang dipelrhatikan agar dapat melnggunakan aplikasi quizlelt belrjalan lancar. 

Melnurut Ayuningsih (2020:4) langkah awal yang digunakan melmbuat akun 

Quizlelt. 

1. Pelrtama, masuk kel laman Quizlelt di alamat, https://quizlelt.colm/id  (Quizlelt juga 

dapat diunduh me llalui App Sto lrel dan Gololglel Play). Pelngguna juga harus 

melmiliki pols-ell di Gmail. pols-ell digunakan untuk “daftar” dan me lmbuat akun 

di Quizlelt.  

2. Jika sudah me lmiliki akun, pelngguna “masuk” kel Quizlelt melnggunakan pols-ell 

yang sudah didaftarkan. Karelna dapat digunakan me llalui kolmputelr dan tellelpoln 

pintar, Quizlelt melmudahkan pelndidik dalam melnelrapkan molbilel lelarning 

Seldangkan melnurut Shafa (2022:17) langkah-langkah quizlelt selbagai belrikut: 

1. Pelndidik me lngunjungi situs relsmi meldia pelmbellajaran quizlelt delngan 

melngklik link http://quizlelt.colm/  

2. Pelselrta didik me lndaftar quizlelt delngan lo lgin elmail melnggunakan smartpho lnel 

atau kolmputelr mellalui link http://quizlelt.colm/  

3. Pelselrta didik dipe lrsilahkan untuk me lmilih dan me lngklik matelri pada seltiap 

pelrtelmuan (flascard) yang sudah dise ldiakan di rololm quizlelt. 

4. Pelselrta didik dipe lrsilahkan untuk me lngamati videlol dan melmahami matelri 

pelmbellajaran yang sudah disiapkan di quizlelt. 

5. Pelselrta didik dipe lrsilahkan untuk melnyimpulkan matelri dan melngelrjakan kuis 

di meldia quizlelt. 

Dapat disimpulkan langkah-langkah melnggunakan quizlelt yakni: 

1. Guru me lngunduh aplikasi quizlelt folr delksto lp atau delngan me lnggunakan 

link http://quizlelt.colm/. Akan muncul halaman se lpelrti ini lalu klik sign up 

untuk melmbuat akun quizlelt dan klik 

https://quizlet.com/id
http://quizlet.com/
http://quizlet.com/
http://quizlet.com/


 

 

 
Gambar 2.1 Tampilan Sign Up 

2. Lalu isi elmail kita dan pass akun quizlelt yang dibuat. Seltellah itu klik crelate l 

maka akan tampil halaman 

3. Lalu guru diarahkan untuk me lmbuat kellas, seltellah klik buat kellas akan 

muncul halaman 

 
Gambar 2.2 Tampilan buat kelas 



 

 

4. Tampilan belranda kellas akan muncul dan guru bisa me lnambahkan selt 

pellajaran yang akan dipe llajari 

 
Gambar 2.3 Tampilan beranda quizlet 

5. Guru dapat me lmbuat selt bahan pellajaran belrupa flashcard, delngan 

melnuliskan mata pellajaran dan bab matelri yang akan dipellajari 

 
Gambar 2.4 Tampilan set pelajaran/flashcard 



 

 

6. Tampilan selt pellajaran delngan istilah dan delfelnisi 

 
Gambar 2.5 Tampilan membuat set pelajaran 

7. Guru dapat melmasukkan selt pellajaran dari wo lrd, elxcell atau gololglel dolc 

 
Gambar 2.6 membuat set pelajaran 



 

 

8. Seltellah selt bahan pellajaran dibuat, guru dapat me lngundang siswa untuk 

masuk dalam kellas delngan melnyalin tautan undangan 

 
Gamabar 2.7 Tampilan Tautan Undangan 

9. Sellain fitur flashcard ada fitur spelll yakni fitur untuk melmasukkan relkaman 

suara 

 
Gambar 2.8 Tampilan fitur spell 



 

 

Ada beberapa fitur yang bisa didapatkan hanya dengan menjadikan 

quizletplus atau akun premium seperti fitur quizletlive, menambahkan diagram, 

gravity serta monitoring kemajuan siswa yang lebih efektif. Secara umum, fitur 

dalam Quizlet dapat dibagi menjadi beberapa bagian (Ayu Lestari, 2022:53). yaitu: 

a. Kartu (Flashcard) 

Kartu kuis atau flashcard ini berisi bahan ajar yang dibuat oleh guru. Oleh karena 

itu, flashcards ini digunakan oleh para guru untuk membuat materi bagi siswanya 

b. Pelajari (Learn) 

Fitur ini berisi tentang sekumpulan pertanyaan yang terkait dengan materi ajar 

yang sudah disediakan dalam flashcard. Dalam fitur ini siswa dapat mengulang 

materi yang ada pada flashcard, namun learn ini berbentuk pertanyaan. 

c. Tulis (Write) 

Fitur tulis merupakan bentuk soal latihan seperti essai. Maka dari itu, peserta 

didik akan menjawab pertanyaan yang disediakan dengan menulis/mengetik 

jawabannya pada layar. 

d. Pengeja (Spell) 

Pengeja adalah salah satu media audio-visual di dalam Quizlet. Selain teks, 

juga terdapat  rekaman audio yang bisa Anda dengarkan sebagai salah satu soal. 

e. Tes (Test) 

Merupakan alat evaluasi di dalam Quizlet yang paling kompleks. Pada fitur 

ini terdapat bentuk soal essai, mencocokkan, pilihan ganda, dan benar/salah 

(True/False). 

f. Mencocokkan (Match) 

Merupakan salah satu alat tes mencocokkan dengan fitur game menghilang 

sebagai daya tarik bagi user/peserta didik. Maksud dari game menghilang ini adalah 

ketika jawaban mencocokan kita benar maka pertanyaan dan jawaban yang benar 

akan otomatis hilang. 

g. Gravitasi (Gravity) 

Merupakan sekumpulan soal yang dibuat seperti meteor yang jatuh ke bumi, 

dengan tingkat kecepatan yang berbeda-beda. Tes ini melatih kecepatan menjawab 

dan mengetik jawaban pada layar. 



 

 

h. Quizlet live 

Quizlet Live merupakan fitur yang paling menarik, hal ini disebabkan karena 

peserta dapat berkelompok dan membuat grup untuk kemudian berlomba-lomba 

dalam mengerjakan tes Quizlet Live secara bersamaan. Fitur ini ada di quizlet 

premium 

2.1.2.4 Kelebihan dan Kekurangan Media Quizlet 

Adapun kelebihan dari media quizlet ini menurut Ayu lestari (2022:58) yaitu: 

a. Mempermudah siswa untuk mendapatkan informasi 

b. Lebih praktis dan efisien 

c. Membantu memperoleh data-data siswa 

d. Dapat diakses dimana saja 

Sedangkan menurut Romdani (2021:739) kelebihan media quizlet yaitu: 

a. Quizlet aplikasi yang tidak berbayar dan mudah digunakan baik untuk peserta 

didik maupun guru 

b. Quizlet adalah media pembelajaran yang membantu peserta didik untuk lebih 

mandiri dalam belajar, baik melalui laptop maupun smartphone. 

c. Dengan menggabungkan belajar dengan permainan yang mengasyikkan, fitur 

quizlet live dalam aplikasi quizlet dapat memotivasi siswa untuk mulai belajar 

secara mandiri sebagai upaya untuk mempersiapkan permainan dalam Quizlet. 

d. Quizlet menghubungkan antara peserta didik dengan gaya belajar visual, audio 

visual, maupun kinestetik. 

Sedangkan menurut Laswadi (2023:3580) kelebihan media quizlet yakni 

a. Pengguna dapat dengan mudah membuat kartu flash yang berisi pertanyaan 

dan jawaban terkait konsep matematika. Ini memungkinkan siswa untuk 

belajar dengan cara yang terstrktur dan terorganisir. 

b. Aplikasi ini menyediakan latihan interaktif yang dapat membantu siswa 

menguji kepahaman mereka denga berbagai jenis soal matematika, mulai dari 

perhitungan yang sederhana hingga konsep yang lebih kompleks. 

c. Fitur-fitur seperti mode kilat (flashcard mode) dan ujian (quiz mode) 

memungkinkan siswa untuk mengulang dan menguji diri mereka sendiri secara 

teratur, yang dapat meningkatkan retensi dan pemahaman konsep matematika. 



 

 

Adapun kekurangan media quizlet menurut Putri (2021:1465) quizlet pada 

versi gratis pengguna hanya dapat menambahkan isian berupa teks. Sedangkan 

menurut Novitasari (2022:155) yaitu: 

a. dalam menggunakan quizlet terbatas karena dapat menyebabkan memori di 

smartphone penuh dan lebih disarankan menggunakan laptop atau komputer 

b. ada beberapa fitur yang tidak dapat digunakan secara offline seperti kuis dan 

game 

c. pengerjaan kuis di media quizlet tidak dapat dikejakan bersama-sama karena 

ada keterbatasan jumlah peserta didik dalam satu waktu 

2.1.2.5 Sintaks Game Based Learning Berbantuan Aplikasi Quizlet 

Adapun sintaks pembelajaran model game based learning berbantuan aplikasi 

quizlet pada penelitian ini ialah: 

1. Memilih permainan sesuai topik atau materi, pada langkah ini guru 

memberitahu akan menggunakan media quizlet sebagai media permainan. 

Guru meminta masing-masing siswa untuk mengakses/masuk pada kelas yang 

telah disediakan 

2. Penjelasan materi, guru telah memasukkan materi didalam kelas supaya dapat 

diakses siswa dirumah untuk melatih mereka agar memiliki kemandirian 

belajar. Pada saat jam pelajaran guru menjelaskan materi dan memberikan 

kesempatan bertanya kepada siswa. 

3. Aturan, pada langkah ini guru menjelaskan aturan-aturan yang mesti ditaati 

oleh siswa selama game berlangsung. Yakni siswa tidak boleh bertanya pada 

teman mengenai jawaban, bersama-sama memulai permainan mencocokkan 

tidak boleh ada yang mendahului. Pemenang dalam permainan mencocokkan 

ini adalah dia yang lebih dulu menyelesaikannya. 

4. Memainkan permainan, disini permainan telah dimulai 

5. Merangkum pengetahuan, setelah permainan selesai perwakilan siswa 

menjawab salah satu soal yang ada dipermainan yang kurang dipahami teman 

lainnya.  

6. Melakukan refleksi, setelah merangkum pengetahuan setiap siswa melakukan 

refleksi dari hasil pembelajaran yang telah disampaikan 



 

 

 

2.2 Penelitian Terdahulu 

Penelitian yang dilakukan didukung oleh hasil penelitian sebelumnya, yakni 

diantaranya: 

1. Heti Kus Endang pada tahun 2023, dengan judul “ Efektivitas Pembelajaran 

Matematika Melalui Penerapan Metode Game Based Learning (GBL) Pada 

Siswa Kelas VIII-A SMP Negeri 2 Polongbangkeng Utara Kabupaten 

Takalar. Hasil penelitian bahwa uji-t one-sample test diperolaeh nilai 

𝑝(𝑠𝑖𝑔. (2 − 𝑡𝑎𝑖𝑙𝑒𝑑)  adalah 0,000 < 0,05 = 𝛼 H0 ditolah H1 diterima yang 

berarti terjadi peningkatan hasil belajar matematika setelah diterapkan 

metode pembelajaran Game Based Learning pada peserta didik VIII-A 

SMPN 2 Polongbangkekng Utara Kabupaten Takalar. 

2. Setyo Edy Pranoto pada tahun 2020 dengan judul “ Penggunaan Game 

Based Learning Quizizz untuk Meningkatkan Keaktifan Belajar Siswa pada 

Mata Pelajaran Sosiologi Materi Globalisasi Kelas XII IPS SMA Darul 

Hikmah Kutoarjo”. Berdasarkan hasil analisis data penelitian keaktifan 

peserta didik dalam proses pembelajaran sebelum diberikan perlakuan 

tingkat keaktifan siswa hanya 10% dengan kategori tinggi, 10% kategori 

sedang dan 80% rendah. Dan ketika setelah mendapat perlakuan diperoleh 

nilai hitung keaktifan siswa mencapai 82% kategori tinggi, 188 % sedang 

dan 0% rendah. ini menunjukkan adanya perbedaan signifikan pada 

keaktifan peserta didik dalam proses pembelajaran, sehingga terbukti 

penggunaan game based learning quizizz dapat meningkatkan keaktifan 

peserta didik. 

3. Firosa Nur’aini pada tahun 2018, dengan judul “ Pengaruh Game Based 

Learning terhadap Minat dan Hasil Belajar Pada Mata Pelajaran Ekonomi 

Kelas XI IPS”. Temuan penelitian ini mengatakan game based learning 

berpengaruh terhadap minat belajar. Hasil uji-t minat belajar siswa 

menunjukkan nilai signifikan yakni 0,000 ≥ 0,05 dengan nilai rata-rata 

minat belajar pada kelas eksperimen 63,2% dan kelas kontrol 60%.  Game 

based learning juga berpengaruh pada hasil belajar dengan hasil uji-t 



 

 

menunjukkan nilai signifikan 0,000 ≥ 0,05 rata-rata hasil nilai belajar pada 

kelas eksperimen sebesar 81% dan pada kelas kontrol sebesar 69%. 

4. Lail Mukaromah, Ari Suryawan dan Sukma Wijayanto pada tahun 2021 

dengan judul “Pengaruh Model Game Based Learning Berbantuan Media 

Kubus Magic Terhadap Kemampuan Berhitung Siswa Kelas 1” dengan 

hasil analisis data dan penggunaan uji Wilcoxon sign ranks test dengan 

pengukuran pretest da posttest dikatakan bahwa penerapan Model Game 

Based Learning berbantuan media kubus magic berpengaruh terhadap 

peningkatan kemampuan berhitung siswa kelas I MI NA Trasan 

Bandongan. 

5. Pebri Dayani Siregar dan Melyani Sari Sitepu pada tahun 2023 dengan judul 

“Pengaruh Model Game Based Learning Terhadap Aktivitas Belajar Siswa 

pada Pembelajaran Matematika di Kelas V SD Muhammadiyah 01 Medan” 

dengan menggunakan analisis t-test independent dari data output 

menujukkan bahwa H0 ditolak dan Ha diterima yang artinya terdapat 

pengauh model game based learning terhadap aktivitas belajar siswa. 

6. Annisa Novia Larasati pada tahun 2022, Jurusan Pendidian Sejarah, 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pengetahuan Universitas Negeri Medan 

dengan judul “Pengaruh Aplikasi Quizlet Sebagai Media Evaluasi Terhadap 

Hasil Belajar Sejarah Kelas X Di SMA Negeri 1 Sunggal T.A 2021/2022”. 

Hasil temuan pada penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh 

aplikasi quizlet sebagai Media Evaluasi Terhadap Hasil Belajar Sejarah 

Kelas X di SMA Negeri 1 Sunggal T.A 2021/2022. Dibuktikan dengan 

pengujian hipotesis dengan menggunakan uji-t dan taraf taraf nyata ∞ 0.05 

dengan kriteria pengujiannya adalah 𝐻𝑎 diterima jika 𝑡ℎ𝑖𝑡 > 𝑡𝑡𝑎𝑏 dan tolak 

𝐻𝑎 jika 𝑡ℎ𝑖𝑡 < 𝑡𝑡𝑎𝑏 ,Berdasarkan perhitungan pengujian  𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 3,001 

diperoleh 3,001 >1,669 maka 𝑡ℎ𝑖𝑡 > 𝑡𝑡𝑎𝑏. Sehingga 𝐻𝑜 ditolak dan 

𝐻𝑎diterima 

7. Shafa Salsabila pada tahun 2022, Jurusan Pendidikan Ekonomi Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pengetahuan Universitas Sriwijaya dengan judul “ 

Pengaruh Media Pembelajaran Quizlet Terhadap Hasil Belajar Peserta 



 

 

Didik Pada Mata Pelajaran Ekonomi di SMA Negeri 2 Palembang. Hasil 

temuan pada penelitian ini menunjukkan adanya pengaruh media 

pembelajaran quizlet terhadap hasil belajar peserta didik pada mata 

pelajaran ekonomi di SMA Negeri 2 Palembang, Uji-t menggunakan t-test 

paired (sample related) diperoleh 𝑡ℎ𝑖𝑡 > 𝑡𝑡𝑎𝑏 yaitu 67,079 > 1.980. 

8. Tasya Hendri Putri, Merri Silvia Basri dan Dini Budiani pada tahun 2023 

dengan judul “Pengaruh Media Pembelajaran Quizlet Terhadap Penguasaan 

Bahasa Jepang Siswa Kelas XI SMAN 8 Pekanbaru” hasil temuan dengan 

berdasarkan hasil uji Independent Sample t-Test terdapat pengaruh yang 

signifikan penggunaan media quizlet terhadap penguasaan bahasa jepang. 

9. Ayu Amalia Andi Mandasini, Alimin dan Hardin pada tahun 2021 dengan 

judul “ Pengaruh Penggunaan Media Quizlet pada Materi Pembelajaran 

Kooperatif Teams Games Tournament terhadap  Hasil Belajar Peserta Didik 

Kelas X SMK PP Negeri Rea Timur pada Materi Pokok Struktur Atom, 

Sistem Periodik dan Ikatan Kimia” berdasarkan hasil uji-t kelompok 

eksperimen memperoleh hasil belajar lebih tinggi dibanding kelompok 

kontrol, namun hasil belajar kedua kelompok tidak menunjukkan perbedaan 

yag signifikan. 

10. Hafida Nurhayati, Riyadi, Sukma Perdana Prasetya, Nasution pada tahun 

2022 dengan judul “Pengaruh Media Quizlet Terhadap Pemahaman 

Kognitif Siswa pada Mata Pelajaran IPS Materi Praaksara” berdasarkan 

hasil uji regresi linear sederhana dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh 

signifikan media quizleti terhadap pemahaman kognitif siswa ini sebesar 

54,1%. 

2.3 Kerangka Pikir 

Selama ini pembelajaran dengan menggunakan model dan media 

pembelajaran yang kurang variatif yang menyebabkan peserta didik kurang aktif 

dan kurang berfikir kreatif yang berakibat pada hasil belajar yang kurang 

memuaskan. Kebosanan peserta didik dapat dilihat dari pasifnya peserta didik 

selama proses pembelajaran. Salah satu keberhasilan dalam proses pembelajaran 

ialah penggunaan media pembelajaran yang bervariatif dan sesuai kebutuhan.  



 

 

Dengan menggunakan media pembelajaran yang entitas pada setiap materi 

peserta didik akan termotivasi karena proses pembelajaran tidak dengan media yang 

sama selalu. Penggunaan media quizlet yang berbasis game cocok dengan segala 

tingkat mulai dari sekolah dasar hingga perguruan tinggi. Media ini untuk melatih 

keaktifan peserta didik dan meningkatkan hasil belajar. Penggunaan media ini 

cukuplah mudah sehingga tanpa bimbingan bisa dapat dipahami penggunaannya. 

Maka dari itu peneliti melakukan penelitian eksperimen pada kelas VIII 

dengan menggunakan media quizlet berbasis game based learning. Pelaksanaan 

penelitian ini menggunakan posttest untuk mengetahui efektifnya pembelajaran 

dengan aplikasi quizlet. Untuk lebih jelasnya kerangka pikir dalam penelitian ini 

dapat digambarkan sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.9 Kerangka Berpikir 

 

2.4 Hipotesis Penelitian 

 Adalah pelrnyataan selmelntara atau dugaan awal yang masih le lmah 

kelbelnarannya dan masih pe lrlu untuk diuji kelbelnarannya (Jaya, 2014:107). 

Belrdasarkan gambaran pada ke lrangka telo lri dan kelrangka pikir yang te llah diuraikan 

maka hipo ltelsis yang dapat disusun se lbagai belrikut: 

  

Rendahnya Hasil Belajar  dan 

Kemandirian Belajar Siswa 

Kurangnya inovasi pembelajaran 

dan media pembelajaran oleh 

guru 

Menggunakan model game based 

learning berbantuan media quizlet 

Siswa mandiri dalam 

belajar 

Hasil belajar siswa 

meningkat 

Disebabkan 

Solusi  



 

 

1. Hipoltelsis pelrtama 

 𝐻0: Tidak te lrdapat pelngaruh mo ldell pelmbellajaran Gamel Baseld Lelarning 

belrbantuan meldia quizlelt telrhadap hasil bellajar siswa pada kellas VIII 

  𝐻𝑎: Telrdapat pelngaruh mo ldell pelmbellajaran Gamel Baseld Lelarning belrbantuan 

meldia quizlelt telrhadap hasil bellajar siswa pada kellas VIII 

2. Hipoltelsis keldua 

𝐻0: Tidak telrdapat pelngaruh mo ldell pelmbellajaran Gamel Baseld Lelarning 

belrbantuan meldia quizlelt telrhadap kelmandirian bellajar siswa pada kellas VIII  

𝐻𝑎 : Telrdapat pelngaruh mo ldell pelmbellajaran Gamel Baseld Lelarning belrbantuan 

meldia quizlelt telrhadap kelmandirian bellajar siswa pada kellas VIII 


