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Abstrak  

Penelitian ini bertujuan untuk menilai dampak penggunaan media Quizizz pada motivasi belajar siswa 

kelas VIII dalam pelajaran IPS Terpadu di SMP Negeri 1 Tilamuta. Pendekatan yang diterapkan adalah 

kuantitatif dengan metode ex-post facto. Data primer dikumpulkan melalui kuesioner yang dibagikan 

kepada siswa di SMP Negeri 1 Tilamuta. Jumlah sampel penelitian adalah 30 peserta, metode analisis 

data yang diterapkan adalah regresi linear sederhana. Data penelitian menunjukkan bahwa media 

Quizizz berpengaruh pada motivasi belajar siswa dalam mata pelajaran IPS Terpadu di SMP Negeri 1 

Tilamuta. Model regresi mengungkapkan nilai koefisien determinasi sebesar 0,707, yang berarti 70,7% 

dari variasi dalam motivasi belajar siswa dapat dijelaskan oleh penggunaan media Quizizz, sedangkan 

29,3% sisanya dipengaruhi oleh faktor lain.  

Kata Kunci: Media Quizizz, Motivasi Belajar  

 

Abstrack  

This study aims to assess the impact of using Quizizz media on the learning motivation of eighth-grade 

students in Integrated Social Studies at SMP Negeri 1 Tilamuta. The approach used is quantitative with 

an ex-post facto method. Primary data was collected through questionnaires distributed to students at 

SMP Negeri 1 Tilamuta. The sample size of the study is 30 participants, and the data analysis method 

applied is simple linear regression. The research data indicates that Quizizz media influences students' 

learning  motivation in Integrated Social Studies at SMP Negeri 1 Tilamuta. The regression model reveals 

a coefficient of determination value of 0.707, meaning that 70.7% of the variation in students' learning 

motivation can be explained by the use of Quizizz media, while the remaining 29.3% is influenced by 

other factors.  
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PENDAHULUAN  

 Pendidikan adalah proses sistematis yang melibatkan faktor-faktor internal seperti 

kemampuan, motivasi belajar, dan pandangan siswa, serta faktor-faktor eksternal seperti 

kondisi lingkungan belajar, situasi keluarga, latar belakang ekonomi sosial, dan perhatian 

dari orang tua. Pendidikan menumbuhkan moral manusia sehingga mereka memiliki 

kemampuan untuk belajar, membangun kebudayaan yang lebih baik, dan meningkatkan 

kesejahteraan hidup mereka. Oleh karena itu, di sekolah terjadi proses pertukaran 

pengetahuan dan keterampilan antara guru dan siswa.   

Pendidikan adalah kebutuhan fundamental yang harus dipenuhi agar manusia dapat 

mencapai tujuan hidupnya (Khoirul Abidin & Suharjo, 2021). Motivasi mencakup seluruh 

kekuatan internal yang mendorong siswa dalam proses belajar, memastikan 

keberlangsungan aktivitas belajar, serta memberikan arahan untuk mencapai tujuan 

pendidikan (Sardiman, 2016, p. 75).  

Tanpa adanya pendidikan, sebuah kelompok manusia tidak akan mampu mencapai 

perkembangan dan kemajuan yang diinginkan, serta tidak dapat mencapai kesejahteraan 

dan kebahagiaan. Proses pembelajaran memerlukan keterlibatan aktif, partisipasi, dan 

interaksi yang efektif antara pengajar dan murid (Salsabila, 2020).  

Motivasi belajar berperan dalam menciptakan gairah dan semangat, menjadikan siswa 

yang termotivasi memiliki lebih banyak energi untuk berpartisipasi dalam proses belajar 

(Sulfemi, 2018).. Motivasi belajar berfungsi sebagai kekuatan yang mendorong dan 

mengarahkan aktivitas belajar, dengan memberikan energi yang diperlukan untuk 

melaksanakan proses belajar serta menentukan arah untuk mencapai tujuan yang telah 

ditetapkan (Gobel, 2023).  Pendapat ini sejalan dengan Ali (2022), yang mengklaim bahwa 

motivasi merupakan sikap internal yang muncul dari dalam diri individu, dan berfungsi untuk 

memotivasi individu agar lebih bersemangat dalam kegiatan pembelajaran.  

Menurut Hamalik, sebagaimana disampaikan dalam Widayanti (2021), Penggunaan 

media pembelajaran dalam kegiatan belajar dapat meningkatkan ketertarikan dan motivasi 

belajar, saat ini dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi terdapat aneka macam 

media pembelajaran, seperti media pembelajaan berbasis e-learning yang bia di 

manfaatkan oleh seorang pengajar dan siswa untuk mempermudah pada proes 

pembelajaran sehingganya tujuan belajar bisa tercapai.  

Dalam melakukan proses pembelajaran maka di perlukan sebuah media, media ialah 

bagian yang tak terpisahkan dari proses belajar mengajar (Aurora, 2019). Media 

pembelajaran berfungsi untuk menciptakan situasi belajar yang lebih nyata. Media 
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pembelajaran yang tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap pasif siswa serta 

mempercepat pemulihan minat peserta didik (Tonge, 2023).  

Media pembelajaran berbasis e-learning yang telah diprogram ini memudahkan guru 

untuk berkomunikasi dengan siswanya berkaitan dengan topik pembelajaran, memberikan 

tugas, beserta elemen-elemen lain yang berkaitan dengan proses pendidikan. Di dalam 

ruang kelas, penggunaan media yang tepat bisa meningkatkan efektivitas proses 

pembelajaran. Bagi guru, media pembelajaran berfungsi untuk mengkonkretkan konsep 

atau ide, serta meningkatkan motivasi siswa untuk aktif dalam belajar (Karo-karo, 

2018)."Quizizz" adalah salah satu jenis pendidikan e-learning saat ini.   

Quizizz adalah platform kuis yang mengkombinasikan aspek permainan dengan 

pembelajaran, sehingga bisa digunakan sebagai media edukasi (Solikah, 2020). Aplikasi 

Quizizz menyediakan desain dan fitur yang menarik, yang dapat memotivasi belajar siswa. 

Sebagai aplikasi pendidikan yang fleksibel dan interaktif, Quizizz tidak hanya digunakan 

untuk mempresentasikan materi, tetapi juga untuk evaluasi (Kurniawan, 2022).  

 

METODE  PENELITIAN 

Metode ex-post facto dipilih untuk penelitian ini, yang berarti peneliti memantau 

perubahan pada variabel independen dan menghadapi tantangan dalam menentukan 

hubungan sebab akibat dari perubahan yang terlihat. Metode ex-post facto mengkaji 

hubungan antara sebab dan akibat tanpa adanya manipulasi atau intervensi dari peneliti. 

Pendekatan yang diterapkan dalam studi ini adalah kuantitatif  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil Penelitian  

Uji Intrumen Penelitian   

Uji Validitas Variabel Penerapan Media Quizizz (X)  

Merujuk pada hasil pengujian validitas instrumen yang dilakukan dengan model 

Pearson Product Moment, bahwa 20 item pada instrumen untuk variabel Penerapan Media 

Quizizz memperoleh nilai Rhitung>Rtabel. Oleh karena itu, instrumen secara keseluruhan 

dianggap valid dan dapat digunakan.  

Validitas Variabel Motivasi Belajar (Y)  

 Data dari pengujian validitas instrumen dengan metode Pearson Product Moment 

menunjukkan bahwa 20 item pada instrumen untuk variabel Y (Motivasi Belajar) memiliki 

nilai Rhitung> Rtabel. Oleh karena itu, instrumen dianggap valid dan dapat digunakan.  

Uji Reliabilitas Instrumen  
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Tabel 1 Hasil Uji Reliabilitas Instrumen  

No  Variabel  Cronbach Alpha  Ket  

1.  Penerapan Media Quizizz  (X)  0.965  Reliabel  

2.  Motivasi Belajar  (Y)  0.957  Reliabel  

  Tabel di atas memperlihatkan data hasil dari uji reliabilitas instrumen yang 

menggunakan metode Cronbach Alpha yang menunjukkan bahwa variabel X (Penerapan 

Media Quizizz) dan variabel Y (Motivasi Belajar) setiap variabel menunjukkan nilai Cronbach 

Alpha sebesar 0,965 dan 0,957, yang masing-masing menunjukkan tingkat reliabilitas yang 

sangat tinggi.   

Uji Distribusi Normal Data  

 Uji normalitas Kolmogorov-Smirnov, sebagai komponen dari uji asumsi klasik, 

diterapkan untuk mengevaluasi distribusi normalitas data. Tujuan dari pengujian distribusi 

normal data dengan Kolmogorov-Smirnov adalah untuk mengidentifikasi apakah nilai 

residu mengikuti distribusi normal. Normalitas nilai residu merupakan indikator dari model 

regresi yang baik. Nilai signifikansi dari uji normalitas KolmogorovSmirnov adalah 0,474, 

yang lebih tinggi dari pada l alpha 5% (0,05).). Dengan demikian, nilai residu dianggap 

terdistribusi normal.  

Analisis Regresi   

Analisis regresi memiliki tujuan utama untuk mengevaluasi dampak variabel 

independen pada variabel dependen dan untuk memproyeksikan variabel dependen 

berdasarkan variabel independen.  

Hasil analisis menunjukkan bahwa model regresi linier sederhana yang dihasilkan 

adalah Ŷ = 17,068 + 0.791X  

 Berikut adalah interpretasi dari model tersebut::  

a. Dengan nilai konstanta sebesar 17,068, variabel Penerapan Media Quizizz (Variabel X) 

akan tetap pada nilai 17,068 jika variabel Motivasi Belajar (Variabel Y) diasumsikan bernilai 

nol.  

b. Peningkatan variabel X, yang berarti Penggunaan Media Quizizz, akan meningkat sebesar 

1%, dan variabel Y, yang berarti Motivasi Belajar, akan mengalami kenaikan sebesar 0,791.  

c. Koefisien yang menunjukkan nilai positif mengindikasikan adanya hubungan positif dan 

antara variabel Y (Motivasi Belajar) dan variabel X. (Penerapan Media Quizizz). Artinya, 

nilai variabel X akan meningkat seiring dengan meningkatnya nilai variabel Y. 

Analisis Hipotesis (Uji t)  

Parameter pengujian menunjukkan bahwa jika nilai thitung ≥ ttabelt, maka H0  ditolak dan 

Ha diterima, yang berarti hasilnya signifikan. Sebaliknya, jika nilai thitung ≤ }ttabel, maka  
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H0 diterima dan Ha  ditolak, yang berarti hasilnya tidak signifikan.   

Tabel 3 Hasil Penentuan Kriteria Uji Regresi Secara Parsial  

Coefficientsa  

 

a. Dependent Variable: Motivasi Belajar  

Hasil penelitian menunjukkan hasil uji signifikan  thitung 8,226 dan tingkat signifikan 

0,000. Mengacu pada hasil uji yang signifikan, nilai thitung sebesar 8,226 lebih besar dari ttabel 

yang sebesar 2,042 pada taraf signifikansi α 5%. Dengan demikian, H0 ditolak dan Ha 

diterima. Ini menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa di kelas VIII pada mata pelajaran IPS 

Terpadu di SMP Negeri 1 Tilamuta dipengaruhi oleh penerapan media  

Quizizz.  

Koefisien R-squared  

Nilai R-squared yang diperoleh dari hasil analisis adalah 0.707. Hal ini mengindikasikan 

bahwa variabel Penerapan Media Quizizz dapat memberikan kontribusi sebesar 70,7% dari 

variabel Motivasi Belajar , Dan aspek-aspek yang tidak diteliti dalam studi ini menyumbang 

kontribusi sebesar 29,3%.  

Pembahasan  

 Penelitian ini mengadopsi metode kuantitatif dengan regresi linier sederhana untuk 

mengevaluasi interaksi antara satu variabel yang menjadi fokus dan satu variabel yang 

mempengaruhinya. Pada penelitian ini, variabel bebas terdiri dari Penerapan Media Quizizz 

(variabel X) dan Motivasi Belajar (variabel Y). Sebanyak 121 siswa dari SMP Negeri 1 Tilamuta, 

Kecamatan Tilamuta, terlibat dalam penelitian ini. Dari jumlah tersebut, Sampel penelitian 

mencakup 30 siswa, yang terbagi menjadi 8 siswa di kelas 8 A, 8 siswa di kelas 8 B, 7 siswa 

di kelas 8 C, dan 7 siswa di kelas 8 D.  

Penelitian ini dirancang untuk mengukur efektivitas penerapan media Quizizz 

mempengaruhi motivasi belajar. Pengujian validitas dan reliabilitas item soal untuk kedua 

variabel merupakan bagian integral dari proses penelitian, serta memastikan ketepatan 

instrumen yang digunakan. Terdapat total 40 item soal, dengan 20 item untuk variabel 

Penerapan Media Quizizz (X) dan 20 item untuk variabel Motivasi Belajar (Y). Semua item 

Model   t   Sig.   

1   
( Constant )   2,469   ,020   

Media   Quizizz   8,226   ,000   
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dinilai valid berdasarkan nilai  Rhitung > Rtabel. Reliabilitas kedua variabel sangat tinggi dan 

dapat diterima untuk penelitian ini.  

Teknik regresi linier sederhana digunakan untuk mengukur sejauh mana variabel saling 

mempengaruhi. Persamaan regresi linier sederhana ini, Ŷ = 53,782 + 0,586X, 

menggambarkan hubungan antara variabel dependen Ŷ dan variabel independen X.  

Nilai variabel Y (Motivasi Belajar) mencapai 53,782 jika variabel X (Penerapan Media 

Quizizz) memiliki nilai nol. Setiap kenaikan sepuluh persen pada variabel X akan 

menyebabkan peningkatan nilai Y 0,586. Koefisien dengan nilai positif menandakan adanya 

keterkaitan positif antara variabel. Hasil uji determinasi menunjukkan nilai 0,707, yang berarti 

Media Quizizz dapat menjelaskan 70,7% variabilitas motivasi belajar siswa.   

Tujuan dari uji-t adalah untuk menentukan hasil pengujian mengungkapkan bahwa 

pengaruh variabel bebas pada variabel terikat yaitu thitung 4,224 >ttabel 2,008 dan nilai 

signifikansi 0,000 < 0,05. Oleh karena itu, hipotesis penelitian berhasil diterima yang 

menyatakan adanya hubungan antara penerapan media Quizizz dan motivasi belajar dalam 

mata pelajaran IPS Terpadu bagi siswa kelas VIII di SMP Negeri 1 Tilamuta.  

Hal ini konsisten dengan teori Widayanti (2021) menyatakan bahwa media Quizizz 

berpengaruh pada peningkatan motivasi belajar siswa, karena media ini memotivasi peserta 

didik untuk aktif, berpikir kritis, dan mandiri dalam menjawab pertanyaan, serta 

meningkatkan wawasan mereka.  

SIMPULAN  

Peneliti dapat sampai pada kesimpulan berikut berdasarkan penjelasan peneliti:  

Hipotesis penelitian dapat diterima, yaitu media Quizizz memberikan dampak positif yang 

berpengaruh besar terhadap motivasi belajar siswa kelas VIII dalam mata pelajaran IPS 

Terpadu di SMP Negeri 1 Tilamuta. Penelitian ini menunjukkan nilai koefisien korelasi (R) 

yang mengindikasikan pengaruh yang sangat baik, sementara koefisien determinasi 

(Rsquare) menunjukkan bahwa penggunaan media Quizizz (variabel X) memiliki dampak 

sebesar 70,7% pada motivasi belajar siswa (variabel Y)  
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