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MOTTO
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ABSTRAK

Ayu Dewi Suryani, 2025. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Gamifikasi Menggunakan Quizwhizzer Pada Materi Industri Keuangan Bank
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas X di SMA Negeri 3 Banjarmasin.
Skripsi, Jurusan Pendidikan Ekonomi, FKIP Universitas Lambung Mangkurat
Banjarmasin (Pembimbing I: Dr. Muhammad Rahmattullah, M.Pd. Pembimbing II:
Dr. Baseran Nor, M.Pd.).

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
gamifikasi menggunakan QuizWhizzer pada materi Industri Keuangan Bank.
Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan
model 4D. Subjek penelitian merupakan siswa kelas X SMAN 3 Banjarmasin pada
mata pelajaran ekonomi industri keuangan bank. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa media yang dikembangkan dinyatakam valid berdasarkan expert judgment
dengan rata-rata nilai validasi 90% (sangat valid) dan memiliki kepraktisan dalam
penggunaanya berdasarkan penilaian siswa dengan nilai rata-rata kepraktisan
sebesar 78% (praktis). Uji eksperimen juga menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan secara efektif meningkatkan hasil belajar dengan hasil uji Paired
Sample t-Test menunjukkan signifikansi 0,000, menandakan perbedaan signifikan
antara nilai pre-test dan post-test, dengan rata-rata peningkatan sebesar 37,029 dan
nilai N-gain rata-rata 0,7468 (kategori tinggi). Temuan ini menekankan pentingnya
penggunaan media pembelajaran digital untuk meningkatkan hasil belajar siswa.
Rekomendasi diberikan kepada guru agar dapat memgadopsi media pembelajaran
seperti QuizWhizzer untuk meningkatkan pemahaman dan transfer pengetahuan
sehingga berdampak pada hasil belajar yang lebih baik.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Gamifikasi, Quizwhizzer, Hasil Belajar, Industri
Keuangan Bank
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ABSTRACT

Ayu Dewi Suryani, 2025. Development of Gamification-Based Learning Media
Using Quizwhizzer on Bank Financial Industry Material to Improve Learning
Outcomes of Grade X Students at SMA Negeri 3 Banjarmasin. Thesis, Department
of Economic Education FKIP Universitas Lambung Mangkurat Banjarmasin
(Supervisor I: Dr. Muhammad Rahmattullah, M.Pd. Supervisor II: Dr. Baseran Nor,
M.Pd.).

This study aims to develop gamification-based learning media using QuizWhizzer
on Bank Financial Industry material. This study uses a Research and Development
(R&D) approach with a 4D model. The subjects of the study were grade X students
of SMAN 3 Banjarmasin in the subject of bank financial industry economics. The
results of the study showed that the media developed was declared valid based on
expert judgment with an average validation value of 90% (very valid) and had
practicality in its use based on student assessments with an average practicality
value of 78% (practical). Experimental tests also showed that the developed media
effectively improved learning outcomes with the results of the Paired Sample t-Test
showing a significance of 0.000, indicating a significant difference between the pre-
test and post-test scores, with an average increase of 37.029 and an average N-gain
value of 0.7468 (high category). These findings emphasize the importance of using
digital learning media to improve student learning outcomes. Recommendations are
given to teachers to adopt learning media such as QuizWhizzer to improve
understanding and knowledge transfer so that it has an impact on better learning
outcomes.

Keywords: Learning Media, Gamification, Quizwhizzer, Learning Outcomes, Bank
Financial Industry
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KATA PENGANTAR

Segala puji dan syukur penulis panjatkan kepada Allah SWT, Tuhan Yang
Maha Pengasih dan Penyayang, atas limpahan ilmu, inspirasi, serta kemuliaan yang
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Menggunakan QuizWhizzer pada Materi Industri Keuangan Bank untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas X di SMA Negeri 3 Banjarmasin”.

Melalui pemanfaatan teknologi gamifikasi dengan platform QuizWhizzer,
diharapkan siswa dapat belajar secara lebih interaktif, menyenangkan, dan
kompetitif. Inovasi ini juga diharapkan mampu menumbuhkan semangat belajar
mandiri dan kolaboratif, serta mendukung tercapainya tujuan pembelajaran secara
optimal. Kehadiran media pembelajaran berbasis gamifikasi ini menjadi alternatif
yang relevan untuk menjawab tantangan pembelajaran di era digital, khususnya
pada materi yang dianggap cukup kompleks bagi siswa.
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