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ABSTRAK  

Fudla, Maziyyatul. 2025. “Pengaruh Media Pembelajaran Quizizz Terhadap 

Motivasi Dan Aktivitas Belajar Siswa Kelas Vii Pada Mata Pelajaran Ips 

Di Smpn 1 Wagir Kabupaten Malang” Skripsi. Program Studi Pendidikan 

Ilmu Pengetahuan Sosial Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Islam Raden 

Rahmat Kepanjen Malang. Pembimbing : Dr Hendra Rustantono, M.Pd 

Kata kunci : Media Pembelajaran, Quizizz, Motivasi Belajar, Aktivitas Belajar. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya motivasi dan aktivitas belajar 

siswa pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) kelas VII di SMPN 1 

Wagir. Berdasarkan studi pendahuluan, ditemukan berbagai faktor dalam proses 

pembelajaran yang mempengaruhi motivasi dan aktivitas belajar. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui apakah penggunaan media pembelajaran quizizz dapat 

meningkatkan motivasi belajar dan aktivitas belajar khususnya pada mata pelajaran 

IPS. Jenis penelitian yang digunakan adalah survei dengan pendekatan kuantitatif. 

Model penelitian yang digunakan adalah regresi linier berganda yang diuji 

menggunakan perangkat lunak statistical package for the social sciences (SPSS) 

versi 25. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui wawancara, kuesioner dan 

dokumentasi. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 1) media pembelajaran 

quizizz berpengaruh positif terhadap motivasi belajar siswa dengan hasil uji t 

diperoleh besarnya signifikansi ialah 0,000 < 0,05 dengan nilai t sebesar 5,792. 2) 

media pembelajaran quizizz berpengaruh positif terhadap Aktivitas belajar siswa 

dengan hasil uji T diperoleh besarnya signifikansi ialah 0,000 < 0,05 dengan nilai t 

sebesar 10,426. 3) media pembelajaran quizizz secara simultan berpengaruh 

signifikan terhadap motivasi dan aktivitas belajar siswa dilihat dari hasil uji F 

diperoleh besarnya signifikansi variabel motivasi dan aktivitas belajar sebesar 

0,000 < 0,05 (5%), yang berarti memiliki nilai tingkat kepercayaan sebesar 95% 

dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar dan aktivitas belajar secara simultan 

memiliki pengaruh signifikan pada hasil belajar. 
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ABSTRACT 

Fudla, Maziyyatul. 2025. “Pengaruh Media Pembelajaran Quizizz Terhadap 

Motivasi Dan Aktivitas Belajar Siswa Kelas Vii Pada Mata Pelajaran Ips Di 

Smpn 1 Wagir Kabupaten Malang” Skripsi. Program Studi Pendidikan Ilmu 

Pengetahuan Sosial Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Islam Raden 

Rahmat Kepanjen Malang. Pembimbing : Dr Hendra Rustantono, M.Pd 

Keywords: Learning Media, Quizizz, Learning Motivation, Learning 

Activities. 

This research is motivated by the low motivation and learning 

activities of students in Social Sciences (IPS) subjects in grade VII at SMPN 

1 Wagir. Based on preliminary studies, various factors were found in the 

learning process that affect motivation and learning activities. This study 

aims to determine whether the use of quizizz learning media can improve 

learning motivation and learning activities, especially in IPS subjects. The 

type of research used is a survey with a quantitative approach. The research 

model used is multiple linear regression which is tested using the statistical 

package for the social sciences (SPSS) software version 25. Data collection 

techniques are carried out through interviews, questionnaires and 

documentation. The results of this study indicate that 1) quizizz learning 

media has a positive effect on student learning motivation with the results of 

the t-test obtained a significance of 0.000 <0.05 with a t value of 5.792. 2) 

quizizz learning media has a positive effect on student learning activities with 

the results of the T-test obtained a significance of 0.000 <0.05 with a t value 

of 10.426. 3) Quizizz learning media simultaneously has a significant effect 

on students' motivation and learning activities. Based on the results of the F 

test, the significance of the motivation and learning activity variables is 0.000 

<0.05 (5%), which means that it has a confidence level value of 95%. It can 

be concluded that learning motivation and learning activities simultaneously 

have a significant effect on learning outcomes. 
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 BAB 1 

LATAR BELAKANG  

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi tumbuh dengan sangat 

pesat. Perubahan ini membawa pengaruh besar dalam berbagai aspek kehidupan 

manusia, khususnya pada bidang pendidikan (Kholfadina dan Mayarni, 

2022:259). Pemanfaatan teknologi dalam pendidikan dinilai mampu 

meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses belajar mengajar. Menurut 

Undang - Undang Republik Indonesia Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional  Pasal 1 Ayat 1, Pendidikan adalah usaha sadar dan 

terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar 

peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki 

kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 

akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa 

dan negara.  

Pembelajaran merupakan bagian dari interaksi sosial antara guru dan 

peserta didik. Dalam prosesnya, kegiatan pembelajaran dirancang oleh guru 

untuk mengembangkan kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotor pada 

siswa dalam kegiatan belajar dan mengajar (Madini et al., 2023:993). Untuk 

menciptakan sebuah Pendidikan berkualitas perlu didukung dengan proses 

pembelajaran yang berkualitas (Nafisaturrafiah et al., 2021).  

Proses pembelajaran yang berkualitas bertujuan untuk mengubah tingkah 

laku yang mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotor. Untuk mencapai 

tujuan ini, siswa harus aktif belajar, berpartisipasi dalam proses pembelajaran 
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(Utami et al., 2023:2421). Keberhasilan dalam proses pembelajaran tidak 

terlepas dari faktor pendukung salah satunya adalah media pembelajaran. 

Menurut Hamalik dalam Widayanti (2021) Penggunaan media pembelajaran 

dalam kegiatan belajar dapat meningkatkan ketertarikan dan motivasi belajar. 

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi memiliki berbagai macam media 

pembelajaran, seperti media pembelajaran berbasis e-learning yang bisa 

dimanfaatkan oleh seorang pengajar dan siswa untuk mempermudah pada 

proses pembelajaran sebagai sarana untuk mencapai tujuan pembelajaran 

(Sanusi et al., 2024:2).  

Media dirancang dan diciptakan untuk memudahkan proses mengajar, baik 

bagi guru maupun siswa. Ketika media belajar menarik maka siswa akan lebih 

semangat dalam belajar. Kemudian proses pembelajaran berjalan dengan lancar 

dengan adanya pemilihan media yang tepat. (Suhartono, 2019 dalam Kurniasih, 

et al., 2023: 5935).  

Salah satu mata pelajaran yang membutuhkan pendekatan media yang tepat 

adalah Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). Ilmu Pengetahuan Sosial adalah ilmu 

yang mempelajari, menelaah, menganalisis tentang berbagai fakta, konsep, dan 

generalisasi sosial yang ada di masyarakat. Pembelajaran IPS diselenggarakan 

secara terpadu, pendidikan IPS di sekolah adalah suatu penyederhanaan disiplin 

ilmu-ilmu sosial, psikologi, filsafat, ideologi negara dan agama yang 

diorganisasikan dan disajikan secara ilmiah dan psikologi untuk tujuan 

pendidikan (Nursa’ban et al., 2021: 2). Salah satu cara untuk mencapai tujuan 

pembelajaran IPS adalah penggunaan media pembelajaran yang tepat dengan 
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mengetahui gaya belajar siswa. Jika media yang digunakan sesuai, tentu sangat 

berpengaruh terhadap motivasi anak dalam belajar (Ardyansah, 2023:39).  

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran IPS dapat mempermudah 

kegiatan belajar mengajar bagi guru dan peserta didiknya dalam mengakses 

informasi dari berbagai sumber dan menggunakan berbagai media 

pembelajaran (Sanjaya, et al.,2023:660). Berbagai jenis teknologi informasi dan 

komunikasi dalam bidang pendidikan yang dapat diterapkan diantaranya E-

learning, Webbased learning, Digital learning dan masih banyak lagi. Dengan 

kemajuan teknologi telah banyak media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan 

dalam pembelajaran salah satunya ialah Quizizz (Ali, H.K. 2024:50). 

Pemanfaatan media Quizizz  telah dikaji dalam sejumlah penelitian 

sebelumnya, salah satunya adalah penelitian yang dilakukan oleh (Sanjaya dan 

Ramafrizal, 2023) memperoleh hasil, bahwa media berbasis Quizizz 

meningkatkan motivasi dan prestasi belajar siswa kelas XI IPS secara signifikan 

melalui pendekatan kuis kompetitif yang menyenangkan.  

Penelitian serupa terkait penggunaan media Quizizz juga dilakukan oleh 

(Kurniawan, 2022) memperoleh hasil, bahwa penggunaan Quizizz dapat 

menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menyenangkan di tingkat SMP, 

meskipun penelitian tersebut belum menelaah pengaruhnya terhadap aktivitas 

belajar secara terukur. Penelitian serupa juga dilakukan oleh (Sidik, 2023) 

memperoleh hasil bahwa Quizizz efektif sebagai media asesmen yang 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa IPS, Meskipun demikian, ruang 

lingkup penelitian tersebut masih terbatas pada aspek evaluasi pembelajaran, 

sehingga belum mencakup secara menyeluruh keterlibatan siswa dalam proses 
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belajar. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa Quizizz memiliki potensi 

dalam meningkatkan motivasi belajar. Namun, untuk memahami secara lebih 

mendalam pengaruhnya terhadap motivasi dan aktivitas belajar siswa, 

khususnya pada mata pelajaran IPS di tingkat SMP, perlu ditinjau karakteristik, 

fungsi, dan fitur-fitur dari media pembelajaran Quizizz secara lebih 

komprehensif. 

Quizizz merupakan aplikasi permainan pendidikan yang mempunyai sifat 

naratif dan fleksibel, selain bisa dimanfaatkan sebagai sarana penyampaian 

materi, quizizz juga dimanfaatkan sebagai media evaluasi pembelajaran yang 

menarik dan menyenangkan. Dengan adanya kemudahan akses media 

pembelajaran sekarang ini, pendidik dapat menggunakan serta 

mengembangkan media evaluasi melalui aplikasi Quizizz Sehingga dapat 

mencapai tujuan Pendidikan (Kurniawan, 2022:100). Aplikasi Quizizz 

menyediakan desain dan fitur yang menarik, yang dapat memotivasi belajar 

siswa (Kurniawan, 2022 dalam Sanusi et al., 2024:3). 

Motivasi dapat dikatakan sebagai keseluruhan daya penggerak di dalam diri 

siswa yang menjamin kelangsungan dan memberikan arah kegiatan belajar, 

sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. Sudah sangat jelas bahwa 

motivasi berfungsi untuk mendorong manusia untuk berbuat, menentukan arah 

perbuatan untuk mencapai tujuan dan menyeleksi perbuatan yakni perbuatan 

mana yang akan dikerjakan (Khosiin, 2020:143). Disamping itu, aktivitas 

belajar yang tinggi juga menjadi indikator penting keberhasilan proses 

pembelajaran. Keberhasilan dalam proses pembelajaran dapat diukur melalui 

pemahaman konsep, penguasaan materi, dan prestasi belajar. Siswa yang 
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memiliki pemahaman dan penguasaan konsep yang lebih baik akan memiliki 

prestasi yang lebih baik (Utami et al., 2023:2421). Hal ini sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Pranoto (2020) mengenai Penggunaan Game 

Based Learning Quizizz Untuk Meningkatkan Keaktifan Belajar bahwa Quizizz 

terbukti efektif untuk meningkatkan tingkat keaktifan siswa dalam proses 

pembelajaran, sehingga metode ini bisa diaplikasikan agar pembelajaran lebih 

interaktif lagi. 

Berdasarkan hasil wawancara dan pengamatan yang dilakukan oleh peneliti 

di SMPN 1 Wagir, Kabupaten Malang, diketahui bahwa proses pembelajaran 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) di sekolah tersebut telah memanfaatkan media 

pembelajaran berbasis teknologi yaitu power point yang berfokus pada 

penyajian visual. Meskipun media ini cukup membantu dalam menyampaikan 

materi secara sistematis, namun penggunaannya masih belum mampu 

menciptakan suasana belajar yang aktif, menyenangkan, dan partisipatif. Siswa 

cenderung menunjukkan sikap pasif, mudah merasa bosan, dan kurang fokus 

terhadap materi yang disampaikan. Kondisi ini berdampak pada rendahnya 

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, sehingga materi tidak 

tersampaikan secara optimal dan tujuan pembelajaran pun tidak tercapai secara 

maksimal. 

Kondisi tersebut menunjukkan perlunya inovasi dalam penggunaan media 

pembelajaran interaktif dapat mendorong keterlibatan aktif peserta didik, serta 

meningkatkan motivasi mereka dalam mengikuti pembelajaran IPS. Salah satu 

alternatif media pembelajaran yang dinilai potensial untuk mengatasi 

permasalahan tersebut adalah penggunaan aplikasi Quizizz (Ali,2024). Aplikasi 
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ini merupakan platform pembelajaran berbasis kuis digital yang interaktif, 

memungkinkan siswa terlibat secara langsung melalui perangkat elektronik, 

serta menyediakan umpan balik secara real time yang dapat menstimulasi 

motivasi belajar. 

Berdasarkan hasil studi terdahulu tersebut, dapat disimpulkan bahwa masih 

terdapat kekosongan studi sebelumnya (research gap), khususnya terkait 

Pengaruh media Quizizz dalam meningkatkan motivasi dan aktivitas belajar 

secara bersamaan, terutama pada siswa kelas VII yang berada pada tahap awal 

pendidikan menengah pertama. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 

mengkaji lebih lanjut Pengaruh Media Pembelajaran Quizizz Terhadap 

Motivasi dan Aktivitas Belajar Siswa Kelas VII pada Mata Pelajaran IPS di 

SMPN 1 Wagir Kabupaten Malang, sebagai kontribusi terhadap pengembangan 

strategi pembelajaran interaktif berbasis teknologi yang sesuai dengan 

kebutuhan siswa di era digital. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Apakah penggunaan media pembelajaran Quizizz berpengaruh terhadap 

motivasi belajar siswa kelas VII pada mata pelajaran IPS di SMPN 1 Wagir 

Kabupaten Malang? 

2. Apakah penggunaan media pembelajaran Quizizz berpengaruh terhadap 

aktivitas belajar siswa kelas VII pada mata pelajaran IPS di SMPN 1 Wagir 

Kabupaten Malang? 
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3. Apakah penggunaan media pembelajaran Quizizz berpengaruh terhadap 

motivasi dan aktivitas belajar siswa kelas VII pada mata pelajaran IPS di 

SMPN 1 Wagir Kabupaten Malang? 

C. Tujuan Penelitian  

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. Untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran Quizizz 

terhadap motivasi belajar siswa kelas VII pada mata pelajaran IPS di 

SMPN 1 Wagir Kabupaten Malang. 

2. Untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran Quizizz 

terhadap Aktivitas belajar siswa kelas VII pada mata pelajaran IPS di 

SMPN 1 Wagir  Kabupaten Malang. 

3. Untuk mengetahui tingkat pengaruh media Quizizz terhadap motivasi dan 

aktivitas belajar siswa kelas VII pada mata pelajaran IPS di SMPN 1 Wagir 

Kabupaten Malang. 

D. Manfaat Penelitian  

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik dari sisi teoritis 

maupun praktis, baik bagi dunia pendidikan maupun perkembangan penelitian 

dibidang pembelajaran berbasis teknologi. Manfaat penelitian ini sebagai 

berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

a. Diharapkan Penelitian ini dapat kontribusi pada mata pelajaran ips 

terutama pada pengembangan media pembelajaran b erbasis teknologi. 
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b. Penelitian ini dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan 

media pembelajaran berbasis teknologi, khususnya dalam konteks 

pemanfaatan aplikasi Quizizz sebagai media pembelajaran. penelitian 

diharapkan dapat memperkaya pemahaman mengenai penerapan 

gamification dalam pendidikan. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi peneliti  

Penelitian ini diharapkan memberikan wawasan, pengalaman dan 

pengetahuan tambahan bagi peneliti dalam memahami penerapan media 

pembelajaran berbasis teknologi, khususnya dalam pembelajaran IPS. 

Peneliti juga dapat memperdalam pemahaman peningkatan motivasi 

dan aktivitas belajar siswa. 

b. Bagi Pendidik 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran melalui penggunaan aplikasi 

Quizizz yang efektif dalam meningkatkan motivasi, aktivitas, belajar 

siswa. serta mendorong peningkatan kompetensi guru dalam  

pemanfaatkan teknologi pembelajaran yang interaktif. 

c. Bagi Masyarakat 

Penelitian ini berkontribusi dalam peningkatan kualitas pendidikan 

secara umum mendukung adopsi inovasi teknologi oleh lebih banyak 

sekolah dan lembaga pendidikan dalam pembelajaran di era digital. 

 

 



9 

 

 

d. Bagi Penelitian Selanjutnya 

Penelitian dapat menjadi referensi bagi penelitian lanjutan yang 

membahas topik serupa, baik itu dalam konteks yang lebih luas (sekolah 

lain atau jenjang pendidikan lainnya) maupun fokus pada media 

pembelajaran lain.  

E. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian 

Asumsi adalah anggapan dasar dalam suatu penelitian yang menjadi pijakan 

berpikir dan bertindak ketika melakukan suatu penelitian. Asumsi penelitian ini 

adalah: 

1. Penggunaan aplikasi Quizizz dapat diakses oleh semua siswa asumsi bahwa 

siswa kelas VII di SMPN 1 Wagir memiliki akses yang cukup ke perangkat 

teknologi (seperti smartphone atau komputer) dan internet untuk mengikuti 

pembelajaran menggunakan aplikasi Quizizz. 

2. Responden dapat memberikan jawaban yang jujur dalam pengukuran 

motivasi dan aktivitas belajar asumsi ini mengharapkan siswa memberikan 

respons yang akurat dan jujur terhadap angket atau kuesioner yang 

diberikan, baik dalam pengukuran motivasi maupun aktivitas belajar. 

Pada penelitian ini, karena banyaknya masalah maka perlu dilakukan 

keterbatasan penelitian, Adapun keterbatasan penelitian ini adalah: 

1. Penelitian ini hanya dilakukan pada kelas VII SMPN 1 Wagir. memiliki 

karakteristik yang berbeda dengan sekolah lain. Oleh karena itu, hasil 

penelitian ini hanya berlaku untuk siswa di sekolah tersebut dan tidak dapat 

digeneralisasikan ke sekolah lain tanpa penelitian lanjutan dengan konteks 

yang lebih luas. 
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2. Penggunaan media quizizz ini dalam pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 

pada tema berkenalan dengan alam. 

3. Pengukuran motivasi dan aktivitas belajar menggunakan kuesioner dan 

observasi dapat dipengaruhi oleh faktor subjektif, seperti persepsi siswa 

terhadap aplikasi yang tidak dapat dikontrol oleh peneliti. 

F. Definisi Operasional 

Definisi yang dipakai pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Media Pembelajaran Quizizz 

Menurut Amri and Shobri, (2020: 129-130)  Media pembelajaran 

quizizz adalah media pembelajaran yang dapat menarik minat belajar siswa 

untuk melakukan kegiatan belajar, karena penggunaannya yang berbasis 

permainan interaktif. Media quizizz memiliki tiga indikator yaitu: 

a. Pemahaman tentang materi 

b. Keaktifan pada saat belajar 

c. Ketertarikan mempelajari materi 

2. Motivasi Belajar  

Menurut Uno (2021: 9-10) Motivasi belajar merupakan sebuah 

dorongan yang tumbuh dari dalam diri maupun luar seseorang untuk 

melakukan perubahan tingkah laku yang dilakukan untuk mencapai suatu 

tujuan tertentu. Motivasi belajar memiliki beberapa indikator yaitu:  

a. Adanya Hasrat dan Keinginan Berhasil  

b. Adanya Dorongan dan Kebutuhan Dalam Belajar  

c. Adanya Harapan dan Cita-cita Masa Depan  

d. Adanya Penghargaan Dalam Belajar  
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e. Adanya Kegiatan yang Menarik Dalam Belajar  

f. Adanya Lingkungan Belajar yang Kondusif 

3. Aktivitas Belajar  

Menurut Pranoto (2020:28-29) Keaktifan belajar adalah suatu keadaan 

atau hal siswa dapat aktif dalam pembelajaran. Bentuk bentuk keaktifan 

siswa dalam pembelajaran dapat dilihat dari keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran, seperti diskusi, mendengarkan penjelasan, memecahkan 

masalah, aktif mengerjakan tugas membuat laporan dan mampu 

mempresentasikan hasil laporan. Adapun indikator keaktifan belajar yaitu:  

a. mampu memecahkan masalah 

b. mampu bekerjasama 

c. mampu mengemukakan pendapat 

d. mampu mengemukakan gagasan atau ide dan perhatian 

4. Mata Pelajaran IPS 

Menurut Rasyid, H (2021:15) IPS merupakan mata pelajaran yang 

terintegrasi atau terpadu dari ilmu-ilmu sosial dan kemanusiaan sehingga 

dapat mengembangkan kemampuan menjadi warga negara yang baik. IPS 

di sekolah merupakan mata pelajaran yang memadukan secara sistematis 

disiplin-disiplin ilmu seperti antropologi, arkeologi, ekonomi, geografi, 

Sejarah, hukum, filsafat, ilmu politik, psikologi, agama, dan sosiologi, sama 

seperti serasinya ilmu humaniora, matematika dan ilmu alam.  

 


