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ABSTRAK

Penelitian ini  bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media
pembelajaran QuizWhizzer terhadap motivasi belajar peserta didik di SMP Negeri
I Indralaya Utara, penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan
bentuk pre-eksperimental design jenis one shot case study. Populasi dalam
penelitian ini seluruh kelas VII dengan jumlah 124 peserta didik, dengan sampel
penclitian kelas VIL.C yang berjumlah 31 peserta didik diambil dengan
menggunakan teknik non probability sampling jenis purposive sampling. Teknik
pengumpulan data pada penelitian ini mengguakan teknik dokumentasi, observasi,
dan angket. Hasil penelitian menunjukkan bahwa uji hipotesis yang dilakukan
menggunakan uji one sample t-test dengan bantuan SPSS versi 23 didapatkan
nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, maka keputusan yang diambil adalah Ho
ditolak dan Ha diterima. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa terdapat

pengaruh penggunaan media pembelajaran QuizWhizzer terhadap motivasi belajar
peserta didik di SMP Negeri 1 Indralaya Utara.

Kata Kunci: Media Pembelajaran QuizWhizzer, Motivasi Belajar
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The Influence of Using QuizWhizzer Learning Media on Student Learning
Motivation at SMP Negeri | Indralaya Utara
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Study Program: Pancasila and Citizenship Education

ABSTRACT

This research aims to determine the effect of using the QuizWhizzer learning
media on students' learning motivation at SMP Negeri 1 Indralaya Utara. This
research uses a quantitative approach with a pre-experimental design, one shot
case study type. The population in this study was all class VII with a total of 124
students, with a research sample from class VII.C totaling 31 students taken using
a non-probability sampling technique, purposive sampling type. Data collection
techniques in this research used documentation, observation and questionnaire
techniques. The results of the research show that the hypothesis test carried out
using the one sample t-test with the help of SPSS version 23 obtained a
significance value of 0.000 < 0.05, so the decision taken was that Ho was rejected
and Ha was accepted. Thus, it can be concluded that there is an influence of the
use of QuizWhizzer learning media on students' learning motivation at SMP
Negeri 1 Indralaya Utara.

Keywords: QuizWhizzer Learning Media, Motivation to Learn

Approve off,

Coordinator of PPKn Study Program Supervisor

Camellia, S.Pd., M.Pd. Camellia, S.Pd., M.Pd.
NIP. 199001152019032012 NIP. 199001152019032012

XVii



Universitas Sriwijaya

BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Teknologi informasi dan komunikasi kian berkembang beriringan dengan
ilmu pengetahuan dan perkembangan peradaban manusia. Dengan
berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi sekarang ini diharapkan mampu
memberikan dampak yang positif dalam dunia pendidikan, seperti meningkatnya
kualitas pendidikan dengan memanfaatkan teknologi saat proses pembelajaran di
sekolah. Pendidikan menjadi salah satu sarana yang tepat dalam mengembangkan
dan memanfaatkan potensi diri di era kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi
saat ini (Helmawati, 2014). Pendidikan yang baik dan berkualitas tentunya akan
menghasilkan sumber daya manusia yang berkualitas baik dalam segi kepribadian,
kecerdasan, maupun keterampilannya. Menurut UU No. 20 Tahun 2003 tentang
sistem pendidikan nasional “Pendidikan adalah usaha yang direncanakan untuk
mewujudkan suasana belajar agar peserta didik secara aktif mengembangkan
potensi dirinya dalam nilai keagamaan, pengembangan diri, kepribadian.
Kecerdasan, akhlak mulia, serta berbagai keterampilan yang diperlukan untuk
dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara, serta diharapkan dapat menghasilkan
sumber daya manusia yang mampu membangun masyarakat, bangsa, dan negara
ke arah yang lebih baik lagi”.

Pada hakikatnya pendidikan menjadi kunci dalam mewujudkan sumber
daya manusia yang berkualitas, terutama dalam upaya mengembangkan pola pikir
dan potensi yang ada pada setiap individu. Oleh karena itu, melalui jalur
pendidikan diharapkan bisa menghasilkan generasi muda yang berkualitas serta
paham akan perkembangan yang ada. Keberhasilan dalam pendidikan tentunya
harus ditingkatkan melalui proses pembelajaran yang baik. Proses pembelajaran
merupakan komponen penting yang harus diperhatikan dalam penyelenggaraan
pendidikan, baik itu jenjang pendidikan dasar, pendidikan menengah pertama,
pendidikan menengah atas, hingga di perguruan tinggi. Untuk mewujudkan proses

pembelajaran yang diharapkan tersebut, inovasi dalam pelaksanaan pembelajaran



Universitas Sriwijaya

sangat diperlukan agar peserta didik dapat dengan mudah memahami pelajaran.
Dengan adanya inovasi dalam pelaksanaan proses pembelajaran, dunia pendidikan
akan mampu menghasilkan sumber daya manusia yang berdaya saing serta
berkualitas, hal ini dikarenakan di dalamnya melibatkan guru dan peserta didik
yang saling melakukan timbal balik guna membangkitkan suasana pembelajaran
yang dapat langsung diterima peserta didik serta mampu membangkitkan cara
berpikir tingkat tinggi dan potensi yang ada pada peserta didik (Rustaman, 2003).
Maka dari itu, guna mendukung hal tersebut inovasi baru sangat diperlukan dalam
dunia pendidikan saat ini terutama dengan penggunaan teknologi dalam
pembelajaran, karena melalui inovasi baru ini diharapkan kualitas pendidikan
dapat terus menerus berkembang.

Beberapa inovasi yang bisa diterapkan oleh guru di sekolah tentunya
memberikan pengaruh yang signifikan dalam pembelajaran, contohnya yaitu
penerapan media pembelajaran yang interaktif dengan memadukan teknologi
dalam penggunaannya. Media pembelajaran adalah media yang digunakan dalam
proses pembelajaran sebagai alat bantu pendidik saat mengajar serta sarana
pembawa pesan dari sumber belajar ke penerima pesan belajar (peserta didik).
(Suryani, dkk. 2018:4)

Pendapat lain juga menyebutkan bahwa media pembelajaran dijadikan
sebagai alat bantu baik fisik maupun nonfisik yang dapat digunakan untuk
menyampaikan informasi atau pesan dari guru kepada peserta didik secara
menarik dan utuh guna mengelola minat dan motivasi peserta didik untuk
sekarang maupun selanjutnya (Sundayana, 2018: 5). Media pembelajaran yang
inovatif bisa menjadi solusi untuk meningkatkan motivasi peserta didik serta
mengatasi rasa kejenuhan dan kebosanan yang ditimbulkan saat pelaksanaan
pembelajaran berlangsung. Media pembelajaran yang menarik dan praktis juga
dapat dijadikan sebagai salah satu cara dalam menumbuhkan semangat dan
meningkatkan minat belajar peserta didik. Penggunaan media yang berkembang
sesuai zaman tentunya baik jika diterapkan sebagai bentuk inovasi media

pembelajaran masa Kini.
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Dalam penelitian ini, peneliti menerapkan media pembelajaran
QuizWhizzer sebagai inovasi media pembelajaran yang memadukan teknologi
dalam proses pembelajaran. Media QuizWhizzer merupakan salah satu media
pembelajaran interaktif untuk membantu guru dalam menyajikan pelajaran agar
lebih menarik dan tidak membosankan Media pembelajaran ini juga termasuk
media pembelajaran baru yang dipercayai dapat meningkatkan motivasi belajar
peserta didik ketika pembelajaran berlangsung dengan menggunakan media
pembelajaran berupa game yang menarik (Meileni dkk, 2021). Media ini
dirancang untuk meningkatkan semangat dan interaksi belajar di kelas, dimana
pengguna dapat dengan mudah membuat soal kuis dalam bentuk game ular tangga
yang bersifat naratif dan fleksibel (Wahyuningsih dkk, 2021). Maka dari itu,
penerapan game edukasi QuizWhizzer ini memiliki keunggulan tersendiri pada
saat pembelajaran di kelas, dengan harapan peserta didik dapat menjadi aktif,
komunikatif, dan tidak takut salah dalam memberikan jawaban saat proses
pembelajaran

Motivasi belajar menjadi kunci utama dalam keberhasilan dan
ketercapaian pembelajaran peserta didik. Motivasi belajar adalah segala usaha di
dalam diri sendiri yang dapat menimbulkan kegiatan belajar, dan menjamin
keberlangsungan kegiatan belajar serta memberikan arahan pada kegiatan
pembelajaran agar tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik (Laka dkk,
2020). Kunci motivasi belajar agar tercapai tentunya ada pada guru itu sendiri,
terutama guru mata pelajaran yang mengajar. Tidak sedikit peserta didik
terkadang mengalami jenuh dan bosan saat belajar karena media yang digunakan
tidak bervariasi dan hanya mengandalkan buku pelajaran saja sehingga
menyebabkan rendahnya tingkat motivasi belajar pada peserta didik. Untuk
mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan, maka guru perlu melakukan
dorongan atau inovasi saat pembelajaran guna pembelajaran di kelas tidak terlihat
monoton dan cenderung aktif. Maka dari uraian tersebut alasan peneliti
menggunakan media pembelajaran berbasis game edukasi QuizWhizzer adalah
karena media pembelajaran ini interaktif dan menarik untuk peserta didik karena

mengkombinasikan juga dengan teknologi yang bisa diakses melalui smartphone
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peserta didik masing-masing, maka dari itu penggunaan media ini akan
memberikan kontribusi yang baik ketika diterapkan terkhusus dalam
meningkatkan motivasi belajar peserta didik.

Penelitian terdahulu yang berhubungan dengan penggunaan media
pembelajaran QuizWhizzer terhadap motivasi belajar peserta didik masih sedikit
diteliti, karena tergolong media yang baru, namun terdapat beberapa penelitian
dan riset yang mendekati penelitian ini diantaranya yaitu penelitian yang
dilakukan oleh Assyura (2023) dari UIN Ar-Raniry Banda Aceh, yang judul
penelitiannya yaitu “Pengaruh Penggunaan Media QuizWhizzer Pada Model
Pembelajaran Problem Based Learning (PBL) Untuk Meningkatkan Motivasi dan
Hasil Belajar Siswa Pada Materi Sistem Pencernaan di Kelas VIII MTsN 4 Aceh
Barat Daya”. Penelitian yang relevan juga pernah diteliti Malik (2022) dari UIN
Kias Haji Achmad Siddiq Jember, yang judul penelitiannya yaitu “Pengaruh
Game Interaktif QuizWhizzer Terhadap Peningkatan Hasil Belajar Materi Tata
Surya Pada Siswa MTs Negeri Kota Porbolinggo”. Penelitian terakhir yang
relevan juga pernah diteliti Septiani & Santi (2022) dari Universitas
Muhammadiyah Jakarta, yang judul penelitiannya yaitu “Pengaruh Aplikasi
QuizWhizzer Terhadap Minat Belajar Siswa Kelas IV pada Materi Sumber
Energi”. Perbedaan antara penelitian ini dan penelitian terdahulu yaitu: pada
penelitian terdahulu berfokus pada penggunaan media pembelajaran QuizWhizzer
yang diterapkan pada model PBL lalu penelitan tersebut juga berfokus pada
minat, dan hasil belajar pada peserta didik. Sedangkan penelitian ini berfokus
pada penggunaan media pembelajaran QuizWhizzer yang digunakan untuk
meningkatkan motivasi belajar pada peserta didik

Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan peneliti di SMP Negeri 1
Indralaya Utara pada kelas VII berupa observasi didapatkan hasil bahwa
menurunnya semangat dan motivasi belajar peserta didik saat belajar, hal ini dapat
dilihat dari peserta didik kurang berpartisipasi aktif dan fokus saat proses
pembelajaran berlangsung dan cenderung pasif, dimana peserta didik tidak
memperhatikan guru yang sedang menjelaskan materi dan ketika guru bertanya

peserta didik tidak bisa menjawab, hal ini juga diperkuat dengan hasil wawancara
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bersama guru PPKn diketahui bahwa dalam proses pembelajaran ternyata media
yang digunakan sering menggunakan media konvensional seperti buku cetak
PPKn, namun terkadang menggunakan Power Point, internet, dan video, selama
pembelajaran juga belum pernah menggunakan media pembelajaran berbasis
game edukasi seperti QuizWhizzer sebagai variasi media pembelajaran.
Disampaikan juga bahwa peserta didik dalam proses pembelajaran hanya asik
dengan kegiatannya sendiri, dan terkadang merasa jenuh dan bosan dengan
pembelajaran yang dilakukan di kelas. Dengan demikian, media pembelajaran
QuizWhizzer ini sangat cocok untuk diterapkan sebagai media baru di SMP
Negeri 1 Indralaya Utara. Media pembelajaran ini diterapkan kepada peserta didik
dengan tujuan untuk melihat pengaruh dari penggunaan media pembelajaran
QuizWhizzer terhadap motivasi belajar peserta didik di dalam proses pembelajaran
khususnya mata pelajaran PPKn.

Berdasarkan penjelasan serta uraian diatas peneliti tertarik untuk
mengadakan penelitian menggunakan media pembelajaran QuizWhizzer untuk
meningkatkan motivasi belajar peserta didik sebagai tugas akhir dengan judul
"Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran QuizWhizzer Terhadap

Motivasi Belajar Peserta Didik di SMP Negeri 1 Indralaya Utara™.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini yaitu “bagaimana pengaruh penggunaan media pembelajaran
QuizWhizzer terhadap motivasi belajar peserta didik di SMP Negeri 1 Indralaya

Utara?”

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah dipaparkan,
maka yang menjadi tujuan dalam penelitian ini yaitu untuk mengetahui pengaruh
adanya penggunaan media pembelajaran QuizWhizzer terhadap motivasi belajar

peserta didik di SMP Negeri 1 Indralaya Utara.
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1.4 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang diharapkan didapatkan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:
1.4.1 Secara Teoritis

a. Penelitian ini diharapkan dapat mendukung berbagai teori tentang
penerapan media pembelajaran QuizWhizzer dan motivasi belajar
peserta didik pada mata pelajaran PPKn.

b. Penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi dan pijakan pada
penelitian selanjutnya berkaitan dengan motivasi belajar peserta didik
dengan media pembelajaran serta menjadi bahan kajian lebih lanjut.

1.4.2 Secara Praktis
Selain termuat manfaat secara teoritis, pada penilitian ini juga memuat
manfaat secara praktis yang dapat dimanfaatkan bagi objek dalam penelitian ini.
Adapun manfaat penelitian ini secara praktis yaitu:
a. Bagi pendidik
Diharapkan dapat menjadi bahan acuan bagi guru SMP untuk
melatih penggunaan media pembelajaran QuizWhizzer dalam
meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran
PPKn.
b. Bagi peserta didik
Diharapkan peserta didik dapat memperoleh pengalaman secara
langsung dalam penggunaan media QuizWhizzer, serta dapat
mengoptimalkan lagi penggunaan media pembelajaran QuizWhizzer,
juga mampu meningkatkan motivasi belajar peserta didik hingga dapat
menyelesaikan masalah dalam pembelajaran PPKn.

c. Bagi sekolah

Menjadi bahan acuan dalam mempertimbangkan penyusunan
program dalam pembelajaran serta bisa jadi bahan untuk memilih
media pembelajaran yang tepat guna meningkatkan motivasi belajar

peserta didik.
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