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Hasil belajar siswa merupakan indikator utama keberhasilan proses pendidikan yang mencakup 

kemampuan, pengetahuan, keterampilan, dan pemahaman yang diperoleh setelah mengikuti 

pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa dengan 

menggunakan model pembelajaran Game Based Learning berbasis Quizizz pada materi penyajian 

data. Dari data penelitian ini diperoleh dari pelaksanaan penelitian tindakan kelas (PTK) yang 

menerapkan model pembelajaran Game Based Learning berbantuan media pembelajaran berbasis 

Quizizz dengan tujuan untuk meningkatkan hasil belajar matematika siswa pada materi Penyajian 

Data yang dilakukan di kelas VII-1 SMP Negeri 1 Tilamuta dengan subjek penelitian 28 orang 

siswa terdiri dari 15 orang siswa perempuan dan 13 orang siswa laki-laki. Berdasarkan hasil 

penelitian menunjukkan bahwa dengan menggunakan model pembelajaran Game Based Learning 

berbantuan media pembelajaran Quizizz dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas VII-1 SMP 

Negeri 1 Tilamuta pada materi penyajian data. Hal ini dapat dilihat dari kegiatan guru dari siklus 

I ke siklus II adalah 59,37% menjadi 87,49% dan aktivitas siswa pada siklus I ke siklus II adalah 

46,9% menjadi 81,24%, sedangkan rata-rata hasil tes belajar siswa ranah Afektif pada siklus I ke 

siklus II adalah 59,15% menjadi 83,55%, ranah Psikomotor pada siklus I ke siklus II adalah 

61,59% menjadi 83,01% serta ranah Kognitif melalui tes hasil belajar siswa pada siklus I ke siklus 

II adalah 47,67% menjadi 85,86%. Dengan demikian, indikator keberhasilan untuk kegiatan guru, 

aktivitas siswa dan hasil belajar siswa baik ranah Afektif, Psikomotor, maupun Kognitif telah 

tercapai sesuai dengan indikator ketercapaian yaitu 80%. Sehingga hal itu berarti bahwa 

pembelajaran menggunakan model Game Based Learning berbantuan media pembelajaran 

Quizizz mampu memberikan pengaruh positif dan berpotensi dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa. 
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