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Abstract 
This study aims to examine the effect of implementing a game-based learning model assisted by spin 

or skip media  on the achievement motivation of financial and institutional accounting students. 
Quantitative research using quasi experiment research methods with a sample of 71 students from a 
population of 105 students. Sampling was conducted using  the cluster random sampling technique. The 
research instrument employed was a achievement motivation questionnaire  which was then analyzed 
using the prerequisite analysis test, namely the normality test using the Kolmogorov-Smirnov test  and the 
homogeneity test using the Levene-Statistics test. Hypothesis testing was conducted using an independent 
sample t test. The results of the independent sample t-test indicated that there was a statistically 
significant effect of applying game based learning with the help of spin or skip media on students' 
achievement motivation. The independent sample t-test yielded  the value of t-statistics = 2,098 with a 
significance value of 0.040, which was less than the 0.05 threshold. 
Keywords: Game-based learning, Spin or Skip, Achievement Motivation  

 

Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh penerapan model game-based learning berbantuan 
media spin or  skip terhadap motivasi berprestasi peserta didik Akuntansi Keuangan dan Lembaga. 
Penelitian kuantitatif menggunakan  metode penelitian Quasi Experiment dengan sampel sebanyak 71 
peserta didik dari populasi 105 peserta didik. Pengambilan  sampel menggunakan teknik cluster random 
sampling. Instrumen penelitian menggunakan angket motivasi berprestasi yang  selanjutnya dianalisis 
menggunakan uji prasyarat analisis yaitu dengan uji normalitas menggunakan uji Kolmogorov Smirnov 
dan uji homogenitas menggunakan uji Levene Statistic. Uji hipotesis menggunakan uji independent 
sample t-test. Hasil  penelitian menunjukkan bahwa berdasarkan uji independent sample t-test terdapat 
pengaruh yang signifikan penerapan  game-based learning dengan bantuan media spin or skip terhadap 
motivasi berprestasi peserta didik. Uji independent sample  t-test menunjukkan nilai t hitung = 2,098 
dengan signifikansi 0,040<0,05. 
Kata kunci: Game-based Learning, Spin or Skip, Motivasi Berprestasi   
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PENDAHULUAN 

Motivasi berprestasi adalah pendorong 
utama  yang memberi arah bagi individu dalam 
menilai  sukses dan gagal (Elliot & Sommet, 
2023).  Motivasi ini meningkatkan 
produktivitas,  kualitas kerja, dan pencapaian 
target secara  konsisten (Mertayasa & Wijaya, 
2023; Purba  dkk., 2023). Motivasi berprestasi 
berdampak  positif dan signifikan terhadap 
kinerja individu,  membantu mencapai tujuan 
ambisius, bekerja  keras, dan berinovasi dalam 
mencari solusi yang  lebih baik (Ula, 2019). 
Hallinger (dikutip  Birhasani dkk., 2022) 
menyatakan bahwa  motivasi berprestasi 
mendorong individu untuk  bertekad meraih 
kesuksesan dan bertahan  menghadapi tantangan 
sehingga dapat  membedakannya dengan 
individu lain. 

Motivasi berprestasi sangat penting untuk 
keberhasilan belajar peserta didik. 
Penelitian  menunjukkan bahwa peserta didik 
yang  termotivasi dapat menikmati pembelajaran 
dan  menggunakan strategi yang lebih efektif,   
sementara yang kurang termotivasi 
menghadapi  kesulitan dalam belajar dan 
partisipasi di kelas (Cetinkaya, 2019; ElAdl & 
Saad, 2019; Titrek,  2018;). Hasil ini 
menunjukkan bahwa motivasi  berprestasi sangat 
penting bagi peserta didik dalam mencapai 
prestasi akademik dan non akademik di sekolah 
yang menjadi indikator  keberhasilan belajar 
(Sa`adah & Ariati, 2020).  Peserta didik dengan 
motivasi berprestasi akan  belajar lebih keras, 
meningkatkan peluang  meraih nilai tinggi (Da 
Costa dkk., 2022).  

Penelitian Karaman dan Watson 
(2017)  menunjukkan bahwa tingkat motivasi 

berprestasi  peserta didik di Amerika Serikat 
(39,86) lebih  tinggi dibandingkan peserta didik 
internasional  dari negara-negara seperti Cina, 
Arab Saudi, dan  lainnya (37,53). Perbedaan 
skor disebabkan oleh  faktor karakteristik, 
budaya, dan keyakinan  peserta didik terhadap 
prestasi dan motivasi.  Sementara di Malang, 
rata-rata motivasi  berprestasi peserta didik 
adalah 11,47 (Da Costa  dkk., 2022). Sebagian 
besar motivasi berprestasi  peserta didik adalah 
rata-rata (69%), diikuti 21%  tingkat tinggi dan 
10% rendah.   

 Peserta didik dengan motivasi 
berprestasi  rata-rata disebabkan oleh rendahnya 
minat  akademis, kurangnya dukungan orang tua 
dan  guru, terbatasnya fasilitas, dan 
kurangnya  afirmasi positif. Peserta didik dengan 
motivasi  rendah juga kurang mampu 
memahami  kebutuhan internal untuk mencapai 
tujuan sedangkan peserta didik bermotivasi 
tinggi  memahami pentingnya prestasi dan mau 
terlibat tanpa bergantung pada stimulus eksternal 
seperti  pujian atau hadiah.  

Studi Sitanggang dkk. (2018) 
menunjukkan  bahwa motivasi berprestasi 
peserta didik di SMK  Negeri 1 Martapura masih 
rendah. Peserta didik  cenderung menyontek 
tugas dari teman, datang  ke sekolah hanya 
untuk absen, dan kurang  memahami tujuan 
pendidikan. Hal ini juga  terjadi di SMK Negeri 
1 Pekanbaru (Pratiwi  dkk., 2023). Sebagian 
besar peserta didik kurang  fokus saat 
pembelajaran, seperti berpura-pura  mencatat, 
menggambar, atau bermain ponsel.  Guru perlu 
terus mengingatkan peserta didik  tentang tugas, 
karena hanya sedikit yang  mengerjakan dengan 
serius.  
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Hasil observasi di salah satu SMK di 
Boyolali menunjukkan bahwa sebagian besar 
peserta  didik belum memiliki motivasi 
berprestasi yang  cukup karena hanya 25% 
peserta didik yang aktif  mencari umpan balik. 
Peserta didik dengan  motivasi rendah cenderung 
memiliki ekspektasi  prestasi yang rendah, 
sehingga tidak dapat  mengikuti pembelajaran 
secara maksimal dan  kurang serius dalam 
mengerjakan tugas.  Motivasi berprestasi peserta 
didik rendah  disebabkan oleh penggunaan 
model  pembelajaran yang sama secara terus-

menerus.  Guru merasa nyaman dengan 
model  pembelajaran yang sudah sering 
digunakan  sehingga tidak mengeksplorasi 
model  pembelajaran lain. Selain itu, peserta 
didik  mengaku kurang tertarik dengan 
media  pembelajaran yang digunakan, seperti 
powerpoint, buku paket, papan tulis, 
dan  proyektor.  

Oleh karena itu, guru perlu 
menerapkan  strategi pengelolaan kelas dengan 
model dan  gaya mengajar yang bervariasi, 
menciptakan  suasana belajar interaktif, serta 
memberikan  hiburan (Lisman dkk., 2022). 
Game-based  learning adalah salah satu model 
pembelajaran yang mengakomodasi strategi 
tersebut. Model  ini mengajak partisipasi aktif 
peserta didik  sambil memberikan hiburan. 
Game-based  learning juga dapat meningkatkan 
motivasi  berprestasi, seperti yang ditemukan 
oleh Partovi  dan Razavi (2019) serta Winantha 
dan Setiawan  (2020). Peserta didik yang 
menggunakan game based learning berbasis 
komputer menunjukkan  hasil lebih baik 
dibandingkan dengan yang  mengikut model 
pembelajaran tradisional.   

Menurut Winantha dan Setiawan 

(2020),  game-based learning menciptakan 
pembelajaran  yang substansial dan 
menyenangkan, sehingga  meningkatkan 
motivasi peserta didik. Game based learning 
menciptakan pengalaman belajar  yang 
menantang dan menyenangkan, 
melibatkan  peserta didik secara fisik dan verbal 
dalam  kegiatan pembelajaran dengan 
memahami tujuan  yang ingin dicapai.  

Penerapan game-based learning 
melibatkan  penggunaan media pembelajaran, 
yaitu alat atau  bahan yang mendukung kegiatan 
pembelajaran  (Batubara, 2020). Media 
pembelajaran berfungsi  sebagai penghubung 
bagi guru dalam  menyampaikan materi dan 
menarik perhatian  peserta didik (Mashuri, 
2019). Selain itu,  penggunaan media 
pembelajaran digital semakin  meningkat akibat 
pembelajaran jarak jauh  selama pandemi dan 
perkembangan dunia digital  yang pesat. 
Penggunaan media pembelajaran  yang 
bervariasi dan persiapan matang 
dapat  membangkitkan semangat peserta didik 
(Adiasti,  2021). 

Penelitian Kusmiyati (2021) 
menunjukkan  bahwa model game-based 
learning dengan  media pembelajaran jenga 
efektif meningkatkan  hasil belajar peserta didik. 
Jenga adalah  permainan menumpuk balok kayu 
berwarna dan  bernomor, di mana pemain harus 
mencegah  tumpukan roboh. Permainan ini 
kemudian  diadopsi sebagai media pembelajaran 
dalam  model game-based learning, yaitu spin or 
skip,  yang menggunakan jenga dan 
laman  spinthewheel.io. Media pembelajaran 
spin or  skip menggunakan balok kayu tanpa 
warna dan  angka, hanya bertuliskan kata spin 
dan skip sebagai pengganti kartu pertanyaan 
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(Sari, 2017).  Pemain yang mendapatkan balok 
spin akan  memainkan spinner digital yang berisi 
pertanyaan, penambahan atau pengurangan 
poin,  serta tantangan. Pemain yang 
mendapatkan  balok skip dapat terus 
melanjutkan permainan.  

Oleh karena itu, tujuan penelitian ini 
adalah untuk mengkaji “Pengaruh Model Game-

based  Learning dengan Media Spin or Skip 
terhadap  Motivasi Berprestasi Peserta Didik”. 
Adapun indikator motivasi berprestasi yang 
digunakan  dalam penelitian ini yaitu rasa 
tanggung jawab,  menerima umpan balik, berani 
mengambil  risiko, dan manajemen waktu 
(Smith et al.,  2019).  
METODE  

Penelitian yang menggunakan 
pendekatan  kuantitatif. Jenis penelitian yang 
digunakan  adalah Quasi Experimental dengan 
desain non equivalent control group design. 
Sampel  penelitian diambil menggunakan teknik 
cluster  random sampling, yaitu jenis 
probability  sampling dengan jumlah populasi 
sebesar 105 peserta didik kelas XI jurusan 
Akuntansi  Keuangan dan Lembaga SMK di 
Boyolali.  Kelas eksperimen menerima 
perlakuan model  game-based learning 
berbantuan media spin or  skip, sedangkan kelas 
kontrol menerapkan  model dan media yang 
umum digunakan di  sekolah yaitu problem-

based learning dengan media powerpoint.  
Teknik pengambilan data yang 

digunakan  dalam penelitian ini menggunakan 
angket. Uji validasi instrumen pada penelitian 
ini  menggunakan uji validitas konstruk 
dengan  teknik korelasi Pearson Product 
Moment. Uji  coba dilakukan kepada 34 peserta 

didik SMK di Boyolali dan uji reliabilitas 
menggunakan  Cronbach’s Alpha. Teknik 
analisis data  menggunakan analisis statistik 
deskriptif, uji  prasyarat, dan uji hipotesis. Uji 
prasyarat analisis  dalam penelitian ini 
menggunakan uji normalitas dan homogenitas 
sedangkan uji hipotesis  menggunakan uji 
independent sample t-test . 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Deskripsi Data 

Data pada penelitian ini diperoleh dari 
hasil  hasil motivasi berprestasi sebelum dan 
sesudah  penerapan model game-based learning 
berbantuan media spin or skip yang 
dilakukan  pada 36 peserta didik kelas 
eksperimen dan 35  peserta didik kelas kontrol 
jurusan Akuntansi  Keuangan dan Lembaga di 
salah satu SMK di Boyolali.  
Deskripsi Data Motivasi Berprestasi Sebelum 
Perlakuan (Pretest) 

Data ebelum perlakuan pada 
kelas  eksperimen dan kontrol disajikan pada 
Tabel 4.1  berikut:  
Tabel 1. Hasil Analisis Deskriptif Sebelum 
Perlakuan  

(Sumber: Data primer yang diolah, 2024) 
Berdasarkan Tabel 1, kelas eksperimen 

yang  terdiri dari 36 peserta didik memiliki rata-

rata  156,53 sedangkan kelas kontrol dengan 
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35  peserta didik memiliki rata-rata 156,49. 
Hal  tersebut menunjukkan rata-rata data 
motivasi  berprestasi sebelum perlakuan kelas 
eksperimen  dan kelas kontrol hampir setara 
karena selisihnya  hanya 0,04. Kelas eksperimen 
memiliki nilai  terendah 123 dan tertinggi 185, 
sedangkan kelas kontrol memiliki nilai terendah 
120 dan nilai  tertinggi 175. Motivasi berprestasi 
kelas kontrol  sebelum perlakuan lebih tersebar 
dibanding  kelas eksperimen karena memiliki 
nilai standar  deviasi yang lebih kecil (13,373 < 
16,707)  dengan selisih 3,334. Sementara itu, 
nilai  variansi kelas eksperimen dan kontrol 
masing-masing adalah 279,113 dan 178,845 
dengan  selisih 100,268 

Adapun deskripsi data motivasi 
berprestasi  sebelum perlakuan dapat disajikan 
secara lebih  rinci berdasarkan indikatornya, 
seperti pada  Tabel 2 dan Tabel 3 berikut:  
Tabel 2. Deskripsi Data Indikator Motivasi 

(Sumber: Data primer yang diolah, 2024) 
Tabel 3. Deskripsi Data Indikator Motivasi 
Berprestasi Sebelum Perlakuan Kelas 
Kontrol 

(Sumber: Data primer yang diolah, 2024) 
Tabel menunjukkan bahwa menerima umpan 
balik rata-rata tertinggi pada kelas eksperimen 
yaitu 31,806/40, disusul berani  mengambil 
risiko (43,139/55), lalu rasa  tanggung jawab 
(46,194/60), dan yang terendah  yaitu 
manajemen waktu (35,389/50). Tabel 
3 menunjukkan bahwa berani mengambil 
risiko  memiliki rata-rata tertinggi pada kelas 
kontrol  yaitu 43,914/55, disusul menerima 
umpan balik  (31,4/40), lalu rasa tanggung jawab 
(45,6/60),  dan yang terendah manajemen 
waktu  (35,571/50). Distribusi indikator 
motivasi  berprestasi sebelum perlakuan pada 
kelas eksperimen dan kelas kontrol sebelum 
perlakuan  disajikan pada Gambar 1 dan Gambar 
2 berikut: 
Gambar 1. Distribusi Indikator Motivasi 
Berprestasi Sebelum Perlakuan Kelas 
Eksperimen 

(Sumber: Data primer yang diolah, 2024) 
Gambar 2. Distribusi Indikator Motivasi  

(Sumber: Data primer yang diolah, 2024) 
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Gambar 1 dan Gambar 2 menunjukkan 
bahwa  dibandingkan indikator motivasi 
berprestasi  yang lain, menerima umpan balik 
menjadi  indikator tertinggi yang diraih peserta 
didik  sebelum perlakuan diberikan pada 
kelas  eksperimen dengan persentase sebesar 
79,51%,  sedangkan pada kelas kontrol adalah 
berani  mengambil risiko dengan persentase 
sebesar  79,84%. Sementara itu, indikator 
motivasi  berprestasi terendah yang diraih pada 
kelas  eksperimen dan kelas kontrol sebelum 
perlakuan  adalah manajemen waktu, dengan 
persentase  masing-masing sebesar 70,78% dan 
71,14%. 
Deskripsi Data Motivasi Berprestasi 
Sesudah  Perlakuan (Posttest)  
 Data motivasi berprestasi sesudah 
perlakuan  merupakan data yang diambil setelah 
peserta  didik menerima perlakuan. Tabel 4 
menyajikan deskripsi data motivasi berprestasi 
peserta didik sesudah perlakuan pada kedua 
kelas tersebut.  
Tabel 4. Hasil Analisis Deskriptif Sesudah 
Perlakuan 

((Sumber: Data primer yang diolah, 2024) 
 Tabel 4 menunjukkan bahwa 
kelas  eksperimen dan kontrol memiliki rata-

rata  motivasi berprestasi sesudah perlakuan 
yaitu  180,17 dan 171,14. Kelas eksperimen 
memiliki  rata-rata yang lebih unggul dibanding 

kelas  kontrol dengan selisih 9,02. Data terendah 
kelas eksperimen dan kelas kontrol adalah 142 
dan  143. Sementara itu, nilai tertinggi data 
motivasi  berprestasi kelas eksperimen sama 
besar dengan  kelas kontrol, yaitu pada nilai 
maksimal 205.  Data motivasi berprestasi 
sesudah perlakuan  pada kelas kontrol lebih 
bervariatif karena nilai  standar deviasinya lebih 
rendah (17,605)  dibanding kelas eksperimen 
(18,603) dengan  selisih 1. Nilai variansi kelas 
eksperimen  (346,086) lebih tinggi dibanding 
kelas kontrol  (309,950) dengan selisih sebesar 
36,136.   
 Adapun deskripsi data motivasi 
berprestasi  sesudah perlakuan dapat disajikan 
secara lebih  rinci berdasarkan indikatornya, 
seperti pada  Tabel 5 dan Tabel 6 berikut 
Tabel 5. Deskripsi Data Indikator 
Motivasi  Berprestasi Sesudah Perlakuan 
Kelas Eksperimen 

(Sumber: Data primer yang diolah, 2024) 
Tabel 6. Deskripsi Data Indikator 
Motivasi  Berprestasi Sesudah Perlakuan 
Kelas Kontrol 
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(Sumber: Data primer yang diolah, 2024) 
 Tabel 5 menunjukkan bahwa 
berani  mengambil risiko memiliki rata-rata 
tertinggi pada kelas eksperimen yaitu 49,333/55, 
disusul  menerima umpan balik (35,694/40), lalu 
rasa  tanggung jawab (52,806/60), dan yang 
terendah  manajemen waktu (42,333/50). Tabel 
6 menunjukkan bahwa menerima umpan 
balik  memiliki rata-rata tertinggi pada kelas 
kontrol  yaitu 34,429/40, disusul berani 
mengambil risiko  (47,029/55), lalu rasa 
tanggung jawab (50/60),  dan yang terendah 
manajemen waktu  (39,686/50). Selain itu, 
berdasarkan nilai standar  deviasi, data indikator 
manajemen waktu lebih  tersebar pada kelas 
eksperimen, sedangkan data  indikator rasa 
tanggung jawab lebih tersebar  pada kelas 
kontrol. Adapun distribusi indikator  motivasi 
berprestasi sesudah perlakuan pada  kelas 
eksperimen dan kelas kontrol disajikan  pada 
Gambar 3 dan Gambar 4 berikut: 
Gambar 3. Distribusi Indikator Motivasi 
Berprestasi Kelas Eksperimen Sesudah 
Perlakuan 

(Sumber: Data primer yang diolah, 2024) 
Gambar 4. Distribusi Indikator 
Motivasi  Berprestasi Kelas Kontrol Sesudah 
Perlakuan  
(Sumber: Data primer yang diolah, 2024) 

 Gambar 3 dan Gambar 4 menunjukkan 
bahwa  dibandingkan indikator motivasi 
berprestasi  yang lain, berani mengambil risiko 
menjadi  indikator tertinggi yang diraih peserta 
didik  sesudah perlakuan diberikan pada kelas 
eksperimen dengan persentase sebesar 89,70%, 
sedangkan pada kelas kontrol adalah 
menerima  umpan balik dengan persentase 
sebesar 86,07%.  Sementara itu, indikator 
motivasi berprestasi  terendah yang diraih pada 
kelas eksperimen dan  kelas kontrol sesudah 
perlakuan adalah  manajemen waktu, dengan 
persentase masing masing sebesar 84,67% dan 
79,37%.  
Uji Prasyarat Analisis 

Uji Normalitas 

Uji normalitas menggunakan 
metode  Kolmogorov Smirnov menggunakan 
bantuan  SPSS versi 25. Data penelitian 
berdistribusi  normal apabila nilai signifikansi > 
0,05. Apabila  nilai signifikansi < 0,05, maka 
data penelitian demografi > 0,05, maka tidak 
terjadi heteroskedastisitas. tidak berdistribusi 
normal. Hasil dari uji  normalitas pada motivasi 
berprestasi peserta didik sebelum dan setelah 
diberikan perlakuan  pada kelas eksperimen dan 
kontrol disajikan  pada Tabel 7 berikut:  

 

 

Tabel 7. Hasil Uji Normalitas 
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(Sumber: Data primer yang diolah, 2024) 

 Berdasarkan Tabel 7, dapat 
disimpulkan  bahwa seluruh data yang diperoleh 
dalam  penelitian ini berdistribusi normal karena 
tingkat  signifikansi (sig) yang diperoleh pada 
kelas  eksperimen dan kontrol melebihi 0,05, 
baik pada  pretest maupun posttest. Tingkat 
signifikansi  data motivasi berprestasi pretest 
maupun  posttest kelas eksperimen yang 
diperoleh yaitu  0,200. Sementara itu pada kelas 
kontrol, tingkat  signifikansi data motivasi 
berprestasi yang  diperoleh pada pretest dan 
posttest sebesar 0,200  dan 0,129.  
Uji Homogenitas 

 Uji homogenitas digunakan 
untuk  mengetahui apakah sampel penelitian dari 
dua  atau lebih kelompok berada dalam kondisi 
sama  (homogen) atau berbeda 
(heterogen).  Perhitungan uji homogenitas 
dilakukan  menggunakan uji Levene Statistic 
pada SPSS  dengan nilai signifikansi based on 
mean 0,05. Hasil uji homogenitas data pretest 
dan  posttest motivasi berprestasi kelas 
eksperimen  dan kontrol disajikan pada Tabel 8 
berikut:   
Tabel 8. Hasil Uji Homogenitas 

(Sumber: Data primer yang diolah, 2024) 
 Tabel 8 menyajikan hasil uji homogenitas 

dengan nilai signifikansi (sig) based on mean 
pada data pretest adalah 0,112 > 0,05 dan data 
posttest adalah 0,969 > 0,05. Berdasarkan 
hasil  tersebut, dapat disimpulkan bahwa data 
pretest dan posttest kelas ekperimen dan 
kontrol  tersebut bersifat homogen.  
Uji Hipotesis 

Data pada penelitian ini diketahui  berdistribusi 
normal dan bersifat homogen  setelah dilakukan 
uji prasyarat sehingga dapat dilakukan uji 
hipotesis. Berikut merupakan  hipotesis dalam 
penelitian ini:  
H0 = Tidak terdapat pengaruh penerapan  model 
game-based learning berbantuan  media spin or 
skip terhadap motivasi  berprestasi peserta 
didik.  
H1 = Terdapat pengaruh penerapan model  game
-based learning berbantuan media spin or skip 
terhadap motivasi berprestasi  peserta didik.  
 Uji hipotesis yang digunakan 
adalah  independent sample t-test menggunakan 
SPSS  dengan nilai signifikansi 0,05. Jika 
dalam  perhitungan diperoleh nilai signifikansi < 
0,05 maka H0 ditolak. Hasil dari uji 
independent  sample t-test disajikan pada Tabel 
9 berikut:  
Tabel 9. Hasil Uji Hipotesis 

(Sumber: Data primer yang diolah, 2024) 
Table 9 menunjukkan data output 

uji  independent sample t-test dengan nilai t 
hitung =  2,098 dan nilai sig (2-tailed) < 0,05 
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(0,040<0,05)  sehingga H0 ditolak. Berdasarkan 
hasil tersebut,  hipotesis yang diajukan dapat 
diterima yaitu  terdapat pengaruh penerapan 
model game-based  learning berbantuan media 
spin or skip terhadap  motivasi berprestasi 
peserta didik.  
Pembahasan 

Berdasarkan perhitungan uji 
independent  sample t-test diperoleh hasil bahwa 
penerapan  model game-based learning 
berbantuan media  spin or skip berpengaruh 
secara signifikan  terhadap motivasi berprestasi 
peserta didik. Nilai  signifikansi yang diperoleh 
sebesar 0,040, yang  berada dibawah nilai 
signifikansi 0,05. Selain  itu, rata-rata skor 
posttest motivasi berprestasi peserta didik kelas 
eksperimen sebesar 180,17,  melampaui skor 
kelas kontrol yaitu 171,14.  

Peserta didik pada kelas eksperimen 
dan  kontrol sebelum perlakuan, diberikan 
pretest berupa angket motivasi berprestasi pada 
awal  pertemuan. Selanjutnya, peserta didik 
kembali  mengisi angket tersebut pada akhir 
pembelajaran  sebagai bentuk posttest setelah 
perlakuan  diberikan. Data sebelum dan sesudah 
perlakuan  yang telah diterima kemudian 
dilakukan uji prasyarat sebelum uji hipotesis 
yang terdiri dari uji normalitas dan homogenitas. 
Penelitian ini menggunakan uji independent 
sample t-test sebagai uji hipotesis. Hasil yang 
diperoleh adalah nilai t hitung = 2,098 dengan 
signifikansi  kurang dari 0,05 (0,04 < 0,05) 
sehingga H0  ditolak. Hasil tersebut 
menunjukkan adanya  pengaruh penerapan 
model game-based learning berbantuan media 
spin or skip terhadap motivasi  berprestasi 
peserta didik.  

Model game-based learning 
(GBL)  berbantuan media pembelajaran spin or 
skip yang diterapkan dalam pembelajaran 
kelas  eksperimen menciptakan adanya interaksi 
yang  lebih aktif antarpeserta didik ataupun 
dengan  guru. Interaksi yang terjadi 
menimbulkan  hubungan saling memengaruhi 
satu dengan yang  lain (Tambun, 2023) karena 
peserta didik  mengetahui akan adanya 
kompetisi (permainan)  pada pembelajaran yang 
dilaksanakan.  Keinginan untuk memenangkan 
permainan  mencerminkan keinginan untuk 
menunjukkan  kemampuan yang dimiliki yang 
menandakan  munculnya motif/kebutuhan akan 
prestasi  (nAch) dalam teori kebutuhan 
McClelland dengan menjadi lebih unggul 
dibanding yang  lainnya (McClelland, 1987). 
Pada aspek  pendidikan, nAch menjadi faktor 
penting yang  menentukan keberhasilan 
akademik dengan  memberikan energi dan 
mengarahkan peserta  didik untuk meraih 
prestasi (Steinmayr et al.,  2019).  

Proses pembelajaran yang berlangsung 
dalam  penelitian ini menerapkan model GBL 
dengan  bantuan media spin or skip. Media 
tersebut  menggunakan permainan jenga spin or 
skip yang  mengombinasikan unsur tradisional 
balok kayu  jenga dan unsur digital dari laman 
spinner (spinthewheel.io). Permainan ini 
mendorong  peserta didik lebih kompetitif, aktif, 
dan  interaktif sehingga dapat 
meningkatkan  partisipasi peserta didik dan 
menerapkan  pengetahuan yang dimiliki 
(Kusmiyati, 2021).  Atmosfer pembelajaran pun 
menjadi lebih hidup  dan menyenangkan 
(Mukhoyyaroh et al., 2022). Jenga menjadi salah 
satu media yang efektif  untuk memotivasi 
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peserta didik dalam  pelaksanaan model game-

based learning (Astuti, 2021) karena dapat 
menciptakan  pengalaman belajar yang berkesan.  

Proses pembelajaran dengan model 
GBL  yang berlangsung terdiri dari 6 tahapan, 
yaitu  memilih permainan, penjelasan konsep, 
aturan,  memainkan permainan, 
menyimpulkan  pengetahuan, dan refleksi 
(Sholikhatun, 2023)  dilaksanakan dalam 3 
pertemuan tatap muka.  Pertemuan pertama 
dilaksanakan dengan  memaparkan materi 
mengenai posting jurnal  penutup ke dalam buku 
besar. Permainan spin or  skip terkait materi 
tersebut selanjutnya  dilaksanakan pada 
pertemuan kedua. Pertemuan  ketiga membahas 
materi penyusunan neraca  saldo setelah 
penutupan yang dilanjutkan dengan  menerapkan 
permainan spin or skip.  

 Pada tahap memilih permainan, guru 
memilih  dan menentukan permainan yang 
akan  diterapkan dalam pelaksanaan model 
GBL  sebelum memasuki ruang kelas. 
Kedua,  penjelasan konsep. Peserta didik 
menerima  penjelasan terkait permainan spin or 
skip secara  garis besar meliputi konsep awal, 
tujuan, dan  tantangan yang perlu dihadapi. 
Selanjutnya,  kegiatan dilanjutkan dengan 
pemaparan materi  akuntansi perusahaan jasa, 
dagang, dan  manufaktur, yaitu posting jurnal 
penutup dan  penyusunan neraca saldo setelah 
penutupan  dengan metode diskusi dan tanya 
jawab. Implementasi materi pelajaran dalam 
permainan  spin or skip menuntut peserta didik 
untuk benar benar memahaminya.  

Ketiga, aturan. Peserta didik 
menerima  penjelasan mengenai sistem dan 
peraturan  permainan secara lebih detail melalui 

pemutaran  video animasi dengan harapan pada 
tahap  

selanjutnya yaitu memainkan permainan 
dapat  berjalan dengan lancar. Keempat, 
memulai  permainan. Permainan dimulai ketika 
peserta  didik telah memahami seluruh 
peraturan  permainan dan konsep materi 
pembelajaran yang  telah diberikan. Peserta 
didik berdiskusi menentukan strategi untuk 
memenangkan  permainan dan membagi tugas 
masing-masing  anggota dalam kelompok yang 
telah dibentuk. 

Kelima, menyimpulkan pengetahuan. 
Peserta  didik membuat rangkuman tentang apa 
yang  yang telah dipelajari serta 
menyimpulkannya  bersama dengan guru. 
Keenam, refleksi. Pada tahap terakhir, peserta 
didik bersama guru  melakukan refleksi secara 
lisan untuk  mengetahui keberhasilan proses 
pembelajaran.  Refleksi selanjutnya digunakan 
sebagai bahan  pertimbangan perbaikan pada 
pertemuan  selanjutnya. Pada tahap ini, guru 
juga  mengumumkan kelompok yang 
memenangkan  permainan dan penguatan materi 
sebelum  mengakhiri proses pembelajaran.  

Sehubungan dengan penerapan model 
GBL  berbantuan media spin or skip 
dalam  pembelajaran akuntansi perusahaan 
jasa,  dagang, dan manufaktur, terdapat 
empat  indikator motivasi berprestasi yang 
diukur  menurut Smith et al. (2019) yaitu rasa 
tanggung  jawab, menerima umpan balik, 
berani  mengambil risiko, dan manajemen 
waktu.  Kemampuan motivasi berprestasi 
tertinggi yang  dimiliki peserta didik pada kelas 
eksperimen  adalah menerima umpan balik 
ketika sebelum perlakuan dan berani mengambil 
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risiko setelah  perlakuan, sedangkan kemampuan 
terendah  adalah manajemen waktu. McClelland 
(1987)  menyebutkan bahwa untuk mencapai 
kepuasan  pribadi, individu dengan nAch akan 
melakukan  sesuatu dengan lebih baik. Oleh 
karena itu,  peserta didik harus berani menerima 
risiko yang  ada.  

Selama memainkan permainan, 
secara  berkelompok peserta didik dapat 
menghadapi  hasil yang tidak sesuai dengan 
harapan ataupun  rencana, seperti pemilihan 
balok spin or skip  

yang keliru, kerja sama kelompok yang 
buruk,  kesulitan mengerjakan soal, atau bahkan 
kalah  karena merobohkan menara spin or skip. 
Seluruh  anggota kelompok akan berdiskusi 
terlebih  dahulu sebelum mengambil keputusan 
karena  individu dengan nAch akan 
memperhitungkan  risikonya dengan cermat 
(Smith et al., 2019),  sesederhana menentukan 
balok mana saja akan  diambil, siapa yang 
mengambil, dan siapa yang  mengerjakan soal. 
Setiap keputusan tersebut  tentu mengandung 
risiko yang harus ditanggung  bersama. 
Sementara itu, GBL menuntut peserta  didik 
untuk dapat manajemen waktu dengan 
baik  sehingga setiap tantangan yang ada 
dapat  terselesaikan dengan baik. Akan tetapi, 
bagi  peserta didik yang kesulitan 
melakukan  manajemen waktu tentu akan 
membutuhkan  waktu yang lebih lama untuk 
menyelesaikan  tantangan yang ada dibanding 
peserta didik lain.  

Penerapan model GBL yang telah 
dilakukan  dalam penelitian ini terbukti 
mampu  membangun motivasi berprestasi 
peserta didik.  Penelitian yang dilakukan oleh 

Sari (2017) juga  menunjukkan peningkatan 
motivasi peserta  didik dalam pembelajaran 
GBL. Peserta didik  menjadi lebih kooperatif, 
komunikatif, fokus,  peduli terhadap sesama, dan 
berani mengambil  risiko. Penerapan GBL dapat 
meningkatkan  kreativitas dan konsentrasi 
peserta didik,  mendukung pembelajaran yang 
aktif, dan  melakukan trial and error (Partovi & 
Razavi,  2019). Peserta didik belajar bekerja 
sama, berbagi pengetahuan, dan mengoreksi satu 
sama  lain sehingga kegiatan pembelajaran 
menjadi  lebih bermakna (Winantha & Setiawan, 
2020).  Tantangan yang ada selama 
permainan  berlangsung mendorong peserta 
didik untuk  belajar juga tentang rasa tanggung 
jawab  (Dhawo dkk., 2022), menerima umpan 
balik  (Sholikhatun, 2023), berani menerima 
risiko (Hidayat, 2018), dan manajemen 
waktu  (Varlitya & Riska, 2023).  

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil pengujian 
hipotesis,  ditemukan adanya pengaruh 
penerapan game based learning dengan bantuan 
media spin or  skip terhadap motivasi 
berprestasi peserta didik.  Uji independent 
sample t-test menunjukkan nilai  nilai t hitung = 
2,098 dengan signifikansi  0,040<0,05 sehingga 
H0 ditolak. Hasil tersebut  menunjukkan adanya 
perbedaan yang signifikan  (nyata) antara rata-

rata motivasi berprestasi  peserta didik kelas 
eksperimen dengan kelas  kontrol. Kelas 
eksperimen yang menerapkan  perlakuan yaitu 
model game-based learning berbantuan media 
spin or skip memiliki motivasi  berprestasi yang 
lebih tinggi dibanding kelas  kontrol.  
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Saran yang diberikan adalah pihak 
sekolah  dapat mengarahkan guru untuk lebih 
berkreasi  dalam penggunaan model dan 
media  pembelajaran agar peserta didik 
lebih  bersemangat dan aktif dalam 
pembelajaran.  Model game-based learning 
dengan bantuan  media spin or skip dapat 
menjadi pertimbangan  pihak sekolah untuk 
digunakan agar peserta  didik memiliki motivasi 
berprestasi. Guru dapat  menerapkan model 
game-based learning dalam  pembelajaran 
akuntansi perusahaan jasa,  dagang, dan 
manufaktur ataupun pembelajaran  yang lain 
sesuai sesuai topik yang akan  dipelajari. 
Sementara itu, penelitian selanjutnya  dapat 
melakukan penelitian dengan lingkup 
yang  lebih luas dan mengembangkan 
media  pembelajaran yang lebih kreatif dan 
inovatif. 
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