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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk membuktikan pengaruh penggunaan media 

Quizizz terhadap motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran ekonomi di 

SMA Negeri 10 Palembang. Penelitian ini merupakan jenis penelitian eksperimen 

dengan desain penelitian Pre-Eksperimental Design dalam bentuk Pre-test Post-

test design. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas XI 

IPS di SMA Negeri 10 Palembang dan sampel pada penelitian ini adalah peserta 

didik kelas XI IPS 5 yang berjumlah 37 peserta didik. Teknik pengambilan 

sampel menggunakan teknik Cluster Random Sampling. Teknik pengumpulan 

data yang digunakan berupa Angket dan observasi melalui pembelajaran daring. 

Teknik analisis data motivasi belajar diperoleh dari analisis data angket pre-test 

dan post-test serta analisis data observasi pada saat menggunakan media Quizizz 

dalam proses pembelajaran. Hipotesis menggunakan uji t yaitu statistik uji F 

sehingga diperoleh  Thitung > Ttabel yaitu 5.011 > 2.301 sehingga Ha diterima dan 

H0 ditolak. Uji koefisien determinasi pengaruh variabel X (media Quizizz) 

terhadap variabel Y (motivasi belajar) sebesar 46% sedangkan 54% dipengaruhi 

oleh variabel lain. Artinya dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh 

penggunaan media Quizizz terhadap motivasi belajar peserta didik pada mata 

pelajaran ekonomi di SMA Negeri 10 Palembang. Disarankan peserta didik 

menggunakan identitas diri berupa nama bukan kode materi ekonomi saat 

mengakses media Quizizz. 

Kata-Kata Kunci : Media Quizizz, Motivasi Belajar  
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ABSTRAK 

This research aims to prove the effect of Quizizz's media use on students' 

learning motivation on economics subjects at Palembang State High School 10. 

This research is a type of experimental research with Pre-Experimental Design 

research designs in the form of Pre-test Post-test design. The population in this 

study was all IPS XI class students at Palembang 10 State High School and the 

sample in this study was IPS 5 class XI students who numbered 37 students. The 

sampling technique uses the Random Sampling Cluster technique. Data collection 

techniques used in the form of Angket and observation through online learning. 

Learning motivation data analysis techniques are obtained from pre-test and post-

test sequential data analysis and observation data analysis when using Quizizz 

media in the learning process. The hypothesis uses the t test, which is the F test 

statistic so that Thitung> Ttabel is 5,011> 2,301 so that Ha is accepted and H0 is 

rejected. Test the coefficient of determination of the effect of variable X (Quizizz 

media) on variable Y (learning motivation) by 46% while 54% is influenced by 

other variables. This means that there is an influence on the use of Quizizz media 

on students' learning motivation on economics subjects at Palembang State High 

School 10. It is recommended that students use their self-identity in the form of 

names instead of economic material codes when accessing Quizizz media. 

Key Words: Quizizz Media, Learning Motivation 
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BAB I PENDAHULUAN 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar belakang Penelitian 

Pendidikan merupakan kebutuhan bagi setiap peserta didik.  Menurut 

Undang-Undang nomor 20 Tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional, 

“pendidikan adalah usaha sadar dan terencana oleh pendidik agar peserta didik 

secara aktif mengembangkan potensi dirinya berupa pengetahuan, sikap, dan 

sikap, minat dan bakat sehingga memiliki kekuatan spiritual agama, pengendalian 

diri, kepribadian, kecerdasan, moralitas, sifat-sifat luhur, serta keterampilan yang 

diperlukan untuk diri sendiri, masyarakat, bangsa, dan negara”. 

 Sejalan dengan Haddar & Juliano (2021) memaparkan bahwa pendidikan 

adalah usaha sadar dan terencana untuk membuat siswa lebih produktif serta dapat  

mengembangkan potensi peserta didik pada tingkat kognitif atau pengetahuan, 

psikologis atau keterampilan dan afektif atau sikap. Pendidikan akan terjadi dalam 

pelaksanaan pembelajaran. Selain itu, perubahan prestasi belajar juga terjadi pada 

kegiatan  belajar dan proses pembelajaran.  

 Belajar merupakan bagian penting dari sistem pendidikan. Belajar adalah 

suatu  proses yang berakhir pada perubahan. Belajar tidak memandang apa yang 

diajarkan siapa pengajarnya, dan dimana tempatnya, tetapi lebih menekankan 

pada bagaimana hasil dari belajar itu sendiri. Menurut Rahman, dkk., (2020) 

belajar adalah proses perubahan tingkah laku melalui interaksi yang terjadi antara 

seseorang dengan lingkungan disekitarnya. Dalam hal ini proses adalah rangkaian 

kegiatan yang sifatnya terencana, terpadu dan berkelanjutan, yang secara 

keseluruhan memberikan ciri bagi proses pembelajaran. Sejalan dengan Wardi & 

Nurhayati (2020) yang memaparkan bahwa belajar adalah sesuatu yang dilakukan 

oleh seseorang untuk menciptakan suatu perubahan tingkah laku secara 

keseluruhan dari pengalaman yang diperoleh melalui interaksi dengan sekitarnya.  

Tiana, dkk., (2021) pembelajaran  merupakan setiap upaya yang disengaja 

dan terencana untuk menciptakan interaksi antara dua pihak yaitu peserta didik 

dan pendidik dalam proses belajar. Menurut Pattanang, dkk., (2021) Pembelajaran 

adalah suau kegiatan yang dilakukan dengan sengaja antara pendidik dan peserta 
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didik yang terstruktur untuk mendorong peserta didik agar aktif belajar dengan 

penekanan pada penyediaan bahan dan sumber belajar. Dalam pembelajaran 

khususnya pembelajaran ekonomi, terdapat beberapa faktor penentu agar tujuan 

pembelajaran dapat tercapai sesuai dengan sasaran. Menurut Tae, dkk., (2019) 

beberapa faktor yang dapat menentukan berhasil atau tidaknya pembelajaran 

antara lain, penerapan  model dan metode pembelajaran yang tepat, penggunaan 

media pembelajaran yang menarik dan inovatif, evaluasi pembelajaran yang 

efektif serta motivasi yang dimiliki oleh peserta didik dalam belajar.  

Sejalan dengan Fitriyani, dkk., (2020) yang mengatakan bahwa 

keberhasilan pembelajaran tergantung dari bagaimana karakteristik peserta 

didiknya, dan salah satu karakteristik keberhasilan dalam pembelajaran adalah 

motivasi yang dimiliki oleh peserta didik itu sendiri. Karena pada dasarnya, 

motivasi memegang perasanan penting dalam proses belajar. Menurut Amka 

(2018:109) peran motivasi dalam belajar diantaranya adalah sebagai penguat 

dalam belajar, dasar untuk mencapai tujuan dalam belajar dan kendali terhadap 

stimulan yang diterima dalam belajar. Bagi pendidik; mengetahui bagaimana 

motivasi belajar peserta didik sangat diperlukan untuk menumbuhkan sikap 

optimis dan meningkatkan semangat belajar dari peserta didik itu sendiri. 

Sehingga peserta didik akan melakukan aktivitas belajar dengan optimal karena 

didorong oleh motivasi. Selain itu, menurut Rahman, dkk., (2020) proses 

pembelajaran akan berhasil apabila peserta didik memiliki motivasi dalam belajar, 

dan cara yang dapat dilakukan guna menumbuhkan motivasi belajar dalam diri 

peserta didik adalah dengan menggunakan variasi metode, model atau media yang 

belum dikenal oleh peserta didik sebelumnya sehingga akan menarik perhatian 

bagi peserta didik untuk belajar. Begitu pula dengan Nasution (2017:65)  

mengatakan bahwa manfaat dari media pembelajaran adalah sebagai alat untuk 

membangkitkan motivasi peserta didik sehingga merangsang peserta didik untuk 

belajar. Sejalan dengan Trisiana (2020) yang berpendapat bahwa manfaat dari 

penggunaan media dalam pembelajaran adalah sebagai alat bantu pendidik untuk 

menyampaikan materi agar lebih jelas dan menarik perhatian peserta didik dalam 

belajar.  
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Dari data studi pendahuluan yang sudah dilakukan oleh peneliti melalui 

wawancara pada bulan Juli 2021 kepada 15 peserta didik kelas XI IPS di SMA 

Negeri 10 Palembang. Beberapa fakta di lapangan menunjukkan bahwa dalam 

proses pembelajaran pendidik sudah menggunakan media berupa Whatsapp, 

Power Point, Qualitiva, dan Zoom, sedangkan untuk media Quizizz belum pernah 

diterapkan sebelumnya. Kemudian untuk motivasi belajar peserta didik pada mata 

pelajaran ekonomi diketahui bahwa peserta didik tidak mau bertanya kepada 

pendidik meskipun ada materi pelajaran yang kurang mereka pahami, peserta 

didik malas untuk mengulang materi ekonomi yang diberikan oleh pendidik, 

peserta didik merasa kurang tertarik dengan pelajaran ekonomi karena proses 

pembelajaran yang dilaksanakan didalam kelas seringkali hanya menggunakan 

bantuan media yang kurang bervariasi. Selaras dengan indikator motivasi belajar 

dalam penelitian ini beberapa hal diatas menyebabkan kurangnya motivasi peserta 

didik dalam belajar. Sesuai dengan Undang-Undang nomor 20 tahun 2003 pasal 

40 ayat 2 yang berbunyi: 

“pendidik dan tenaga pendidik berkewajiban menciptakan suasana pendidikan 

yang bermakna, menyenangkan, kreatif, dinamis, dan dialogis”.  

Dengan demikian untuk menciptakan suasana pembelajaran yang kreatif 

dan menyenangkan salah satu cara yang dapat dilakukan adalah dengan 

menggunakan media dalam pembelajaran. Menurut Taufik & Suyatno., (2020) 

Media pembelajaran adalah sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan 

pesan dan  sarana untuk meningkatkan serta mengarahkan perhatian peserta didik 

sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi langsung antara peserta 

didik dan lingkungannya, serta kemungkinan peserta didik untuk belajar mandiri 

sesuai dengan kemampuan dan minatnya. Seorang pendidik dalam menyampaikan 

materi perlu memilih media mana yang sesuai dengan keadaan kelas atau yang 

dapat membuat peserta didik merasa tertarik untuk mengikuti pelajaran yang 

diajarkan. Maka dari itu perlu adanya inovasi dalam pembuatan media 

pembelajaran, yang dapat digunakan sebagai jawaban dari tantangan pada era 

revolusi industri 4.0 yang sedang berkembang. Menanggapi hal tersebut, media 
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pembelajaran Quizizz dapat dijadikan pilihan oleh pendidik sebagai media 

pembelajaran berbasis teknologi.  

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan oleh Rahman, dkk., (2020) 

dengan judul “Use of Quizizz Education Game Assessment Media Towards 

Students' Motivation in Online Learning“ dalam penelitiannya menyatakan bahwa 

pemanfaatan media aplikasi Quizizz dapat meningkatkan motivasi belajar. 

Anugrawati & Hermansyah (2020) dengan judul “The Effectiveness of Online 

Learning Using Quizizz Education Game Media During the Covid-19 Pandemic 

in Applied Physic Course” dalam penelitiannya mengenai analisis efektifitas 

pembelajaran online melalui pemanfaatan media Quizizz  memaparkan bahwa 

pemanfaatan media Quizizz dalam pembelajaran dapat menumbuhkan motivasi 

belajar, karena  peserta didik sangat antusias mengikuti pembelajaran. Pada 

penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Rahman, dkk., (2020) media Quizizz 

digunakan untuk untuk melihat perkembangan motivasi belajar siswa pada 

pembelajaran online selama covid-19 dengan jenis penelitian deskriptif dan 

metode kualitatif. Selanjutnya pada penelitian terdahulu yang dilakukan oleh 

Anugrawati & Hermansyah (2020) media Quizizz digunakan untuk melihat 

keefektifan pembelajaran online menggunakan media edukasi Quizizz selama 

pandemi covid-19 dengan jenis penelitian deskriptif dan metode kuantitatif. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa penelitian ini berbeda dengan penelitian 

sebelumnya yaitu, untuk melihat pengaruh penggunaan media Quizizz terhadap 

motivasi belajar peserta didik dengan metode penelitian eksperimen dan jenis 

penelitian pre-eksperimental design dengan bentuk one-group pre-test post-test. 

Menurut Hasanah (2020) Quizizz telah digunakan lebih dari 10 juta peserta 

didik, guru dan orang tua. Quizizz dapat digunakan untuk membuat  presentasi, 

kuis dan memonitoring hasil aktifitas belajar peserta didik. Quizizz memiliki 

karakteristik permainan seperti avatar, tema, meme, dan musik, yang bertujuan 

untuk memancing minat belajar peserta didik dalam memahami materi pelajaran 

sambil bermain, sehingga muncul perasaan senang gembira dan tidak 

membosankan. Sehingga peserta didik akan termotivasi dan mudah memahami 

pelajaran yang akan disampaikan oleh pendidik. Sejalan dengan Hayati (2020) 
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memaparkan bahwa Quizizz dapat dimanfaatkan sebagai strategi pembelajaran 

yang baik karena dapat melibatkan partisipasi peserta didik secara langsung. 

Berdasarkan uraian diatas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

dengan judul “Pengaruh Penggunaan Media Quizizz Terhadap Motivasi 

Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran Ekonomi Di SMA Negeri 10 

Palembang”. 

1.2 Permasalahan Penelitian  

Berdasarkan latar belakang penelitian yang telah dijelaskan diatas, maka  

permasalahan dalam penelitian ini adalah “Apakah terdapat pengaruh penggunaan 

media Quizizz terhadap motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran 

ekonomi di SMA Negeri 10 Palembang”? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan permasalahan penelitian diatas, maka tujuan dari penelitian 

ini adalah untuk membuktikan pengaruh penggunaan media Quizizz terhadap 

motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran ekonomi di SMA Negeri 10 

Palembang. 

1.4 Manfaat hasil penelitian 

Manfaat hasil dari penelitian ini yaitu : 

a. Dapat mempermudah dan mempercepat peserta didik dalam memahami 

materi pembelajaran sehingga motivasi belajar peserta didik akan 

meningkat.  

b. Dapat digunakan pendidik untuk menumbuhkan motivasi belajar peserta 

didik melalui penggunaan media yang tepat dan sesuai. 

c. Dapat meningkatkan kualitas pembelajaran di SMA Negeri 10 Palembang. 

d. Dapat menambah wawasan dan pengetahuan mengenai penggunaan media 

pembelajaran Quizizz 
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