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ABSTRACT 
This study aims to determine: (i) a description of quizizz application-based economic 
learning media (ii) a description of students' learning motivation (iii) a description of student 
learning achievement (iv) the effect of quizizz application-based economic learning media 
on increasing learning motivation (v) the effect quizizz application-based economic learning 
media to increase learning achievement in economics subjects class XI IPS SMAN 9 
Bandung. The results showed that: (i) students agreed with the use of quizizz application-
based learning media with an average percentage of 3.56, students' learning motivation 
was considered good with an average of 3.76, student learning achievement was included 
in the category good with an average of 84.91 (ii) there is an effect of 61.3% between 
quizizz application-based learning media on students' learning motivation with statistical 
analysis t count > t table (10.131 > 2.007) (iii) there is an effect of 53 .6% between quizizz 
on student achievement with statistical analysis t count > t table (8.671 > 2.004). 
Keywords: Quizizz Application, Learning Motivation, Learning Achievement  
 

ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: (i) gambaran media pembelajaran ekonomi 
berbasis aplikasi quizizz (ii) gambaran motivasi belajar peserta didik (iii) gambaran prestasi 
belajar peserta didik (iv) pengaruh media pembelajaran ekonomi berbasis aplikasi quizizz 
terhadap peningkatan motivasi belajar (v) pengaruh media pembelajaran ekonomi berbasis 
aplikasi quizizz terhadap peningkatan prestasi belajar pada mata pelajaran ekonomi kelas 
XI IPS SMAN 9 Bandung. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (i) peserta didik setuju 
dengan penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi quizizz dengan rata-rata 
persentase sebesar 3,56, motivasi belajar peserta didik dianggap baik dengan rata-rata 
sebesar 3,76, prestasi belajar peserta didik termasuk dalam kategori baik dengan rata-rata 
sebesar 84,91 (ii) terdapat pengaruh sebesar 61,3% antara media pembelajaran berbasis 
aplikasi quizizz terhadap motivasi belajar peserta didik dengan analisis statistic t hitung > 
t tabel (10,131 > 2,007) (iii) terdapat pengaruh sebesar 53,6% antara quizizz terhadap 
prestasi belajar peserta didik dengan analisis statistic t hitung > t tabel (8,671 > 2,004).  
Kata Kunci: Aplikasi Quizizz, Motivasi Belajar, Prestasi Belajar 
  
  
PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi di zaman sekarang semakin hari semakin canggih, 
keberadaan teknologi yang semakin pesat ini sangat dirasakan manfaatnya oleh manusia 
dalam berbagai aspek salah satunya aspek pendidikan. Menurut Undang-Undang Nomor 
20 Pasal 1 Tahun 2003 tentang Sisdiknas sebagai berikut:  
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.  

 Banyak kegiatan yang dimudahkan dengan adanya teknologi, hal ini pun berlaku 
dalam dunia pendidikan yang dimana dengan adanya teknologi ini mempermudah kegiatan 
belajar mengajar bagi guru dan peserta didiknya. Dampak positif dari adanya teknologi ini 
yaitu dapat mempermudah guru maupun peserta didik dalam mengakses informasi dari 
berbagai sumber dan menggunakan berbagai media pembelajaran yang dapat digunakan 
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dalam pembelajaran supaya pembelajaran dapat berlangsung lebih menyenangkan dan 
inovatif.  

Pada awal tahun 2020 dunia digemparkan dengan adanya kemunculan virus baru 
yaitu CoronaVirus Disease (COVID–19). Virus ini menular dengan mudahnya melalui 
pernafasan. Semenjak kemunculan virus ini, sudah banyak Negara yang mengkonfirmasi 
bahwa masyarakatnya sudah banyak yang terinfeksi virus ini. COVID–19 sudah banyak 
sekali menelan korban jiwa karena penderitanya mengidap virus ini sekaligus mengidap 
penyakit penyerta lainnya. Sampai akhirnya di awal bulan Maret tahun 2020, Indonesia 
mengkonfirmasi kasus pertama COVID–19. Dengan adanya pemberitahuan ini, pemerintah 
melakukan segala upaya untuk meminimalisir penyebaran virus ini seperti contohnya selalu 
menghimbau masyarakat untuk memakai masker, selalu mencuci tangan dengan sabun 
dan melakukan physical distancing. Namun sayangnya upaya tersebut belum bisa secara 
maksimal untuk meminimalisir penyebaran virus ini sehingga memaksa pemerintah untuk 
melakukan Pembatasan Sosial Berskala Besar (PSBB) di berbagai wilayah. Dengan 
ditetapkannya peraturan tersebut untuk beberapa waktu kedepan, mengharuskan kepada 
semua perusahaan atau pabrik-pabrik untuk mempekerjakan karyawannya dari rumah. 
Sama halnya dengan guru dan peserta didik, mereka terpaksa melaksanakan kegiatan 
pembelajaran secara daring dari rumah masing–masing sesuai dengan anjuran pemerintah 
yang berdasarkan pada Surat Edaran Mendikbud Nomor 4 Tahun 2020 tentang 
Pelaksanaan Pendidikan Dalam Masa Darurat CoronaVirus Disease (COVID-19), sehingga 
dengan pembelajaran yang dilakukan secara daring ini, memaksa tenaga pendidik 
khususnya untuk lebih memaksimalkan lagi dalam pemanfaatan teknologi yang ada supaya 
pembelajaran tetap bisa berlangsung meskipun hanya dilakukan dari rumah. Pelaksanaan 
pembelajaran daring perlu didukung dengan kecakapan siswa dalam menggunakan 
teknologi dan motivasi untuk tetap melaksanakan pembelajaran dengan baik. Dalam 
proses pembelajaran motivasi belajar peserta didik itu penting sehingga dapat 
mempengaruhi keberhasilan peserta didik dalam mencapai prestasi belajar.   

Menurut Sitorus (2020, hlm. 56) menyatakan bahwa motivasi merupakan suatu hal 
yang dapat mempengaruhi tingkah laku manusia, selain itu motivasi sering disebut sebagai 
pendorong dan keinginan yang dapat membuat seseorang merasa bersemangat. Menurut 
Monika dan Adman dalam Andriani & Rasto (2019, hlm. 81) motivasi belajar adalah daya 
pendorong dari dalam diri maupun juga dari luar untuk melakukan aktivitas belajar dan 
menumbuhkan semangat dalam belajar.   

 Motivasi belajar itu penting dalam kegiatan belajar mengajar karena motivasi dapat 
mendorong semangat belajar peserta didik. Tidak hanya motivasi tapi juga media 
pembelajaran salah satu faktor yang dapat mempengaruhi prestasi belajar, prestasi belajar 
menurut Rosyid, dkk (2019, hlm. 9) bahwa prestasi belajar adalah hasil yang diperoleh dari 
kegiatan pembelajaran dan dinyatakan dalam bentuk angka, huruf, simbol, maupun kalimat 
yang disertai dengan perubahan yang dicapai peserta didik.  

 Menurut Slameto dalam Ariani (2014, hlm. 2) bahwa secara garis besar prestasi 
belajar dipengaruhi oleh faktor internal dan eksternal. Faktor internal adalah faktor yang 
berasal dari dalam diri peserta didik yang meliputi disiplin belajar, kondisi fisiologis 
(keadaan fisik peserta didik), kondisi psikologis (kecerdasan, minat, bakat dan motivasi). 
Sedangkan faktor eksternal merupakan faktor yang berasal dari luar diri peserta didik yang 
meliputi faktor lingkungan, alat instrumen (kurikulum, metode, media pembelajaran, sarana 
fasilitas sekolah serta peran guru).   

Berdasarkan pembahasan di atas peneliti melaksanakan observasi awal 
menggunakan penyebaran angket ke kelas XI IPS dan wawancara pada guru mata 
pelajaran ekonomi di SMAN 9 Bandung:  
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Tabel 1. 1  Hasil Perhitungan Angket Observasi Awal Peserta Didik 
Kelas XI IPS 

Rentang Nilai Motivasi 
Belajar  

Kelas XI IPS  Presentase (%)  

>71  20  35,7 %  

<71  36  64,3%  

Total  56  100%  

Berdasarkan dari hasil perhitungan angket observasi awal di atas, dapat diketahui 
bahwa persentase motivasi belajar peserta didik diatas 71 sebesar 35,7% atau sebanyak 
20 peserta didik dari jumlah keseluruhan sebanyak 56 peserta didik dan untuk motivasi 
belajar peserta didik dibawah 71 sebesar 64,3% atau sebanyak 36 peserta didik dari total 
keseluruhan peserta didik sebanyak 56. Dari perhitungan itu maka dapat disimpulkan 
bahwa motivasi belajar peserta didik kelas XI IPS SMAN 9 Bandung masih rendah, hal ini 
terlihat dari pernyataan angket yang disebar bahwa masih banyak peserta didik yang 
hanya mengharapkan materi yang diberikan oleh guru saja tanpa mencari tahu atau 
mempelajari dahulu terkait materi yang akan dipelajari dan juga masih banyak peserta didik 
yang tidak mengerjakan tugas tepat pada waktunya. Berdasarkan hasil perhitungan angket 
motivasi belajar rendah maka akan berdampak terhadap prestasi belajar siswa. Hal ini 
dapat dibuktikan dari hasil ulangan harian mata pelajaran ekonomi yang dipaparkan di 
bawah ini:  

Tabel 1. 2 Hasil Ulangan Harian Mata Pelajaran Ekonomi Kelas XI 
IPS SMAN 9  
Bandung Tahun Ajaran 2020/2021 

Nilai   Kelas   Frekuensi  
(Orang)  

KKM  

XI IPS 2  XI IPS 3  XI IPS 4  

93-100  0  0  0  0  

75  

84-92  3  3  2  8  

75-83  15  12  9  36  

<75  13  16  19  48  

JUMLAH  31  31  30  92  

Sumber: Data sekolah (data diolah)  
Berdasarkan dari tabel di atas maka dapat disimpulkan bahwa prestasi belajar 

peserta didik masih belum optimal hal ini dapat dilihat masih banyak peserta didik yang 
mendapatkan nilai dibawah Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yang telah ditetapkan oleh 
sekolah yaitu 75. Masih belum ditemukan peserta didik yang mendapatkan nilai dengan 
kategori sangat baik sedangkan untuk peserta didik yang mendapatkan nilai dengan 
kategori baik hanya sebesar 8,69% dari total jumlah peserta didik sebanyak 92 orang. 
Peserta didik yang mendapatkan nilai dengan kategori cukup sebesar 39,13% atau sama 
dengan sebanyak 36 peserta didik dan yang terakhir peserta didik yang mendapatkan nilai 
dibawah 75 dan termasuk kedalam kategori kurang yaitu sebesar 52,17%.  

Berdasarkan hasil wawancara pada tanggal 19 April 2021 dengan salah satu guru 
mata pelajaran ekonomi di SMAN 9 Bandung bahwa masih banyak siswa yang kurang 
termotivasi dengan pembelajaran yang dilakukan secara daring, hal ini terlihat dari banyak 
perilaku peserta didik yang tidak mengerjakan tugas, kurangnya pemahaman peserta didik 
terkait dengan materi pembelajaran, segan untuk bertanya ketika menghadapi kesulitan 
terkait materi yang diberikan, masih banyaknya tugas yang tidak dikumpulkan, sering 
terlambat mengumpulkan tugas dan kurang terciptanya kegiatan pembelajaran secara aktif 
sehingga peserta didik kurang termotivasi dalam pembelajaran, kurangnya motivasi belajar 
akan berdampak terhadap prestasi belajar.  
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Berdasarkan pemaparan di atas dan mengacu pada kondisi seperti ini, maka salah 
satu hal yang dapat menumbuhkan motivasi dan meningkatkan prestasi belajar peserta 
didik adalah dengan penggunaan media pembelajaran yang dapat menarik perhatian 
peserta didik. Menurut Hamalik dalam Alannasir (2016, hlm. 88) bahwa penggunaan media 
pembelajaran dalam kegiatan mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat baru, 
membangkitkan motivasi peserta didik dan merangsang kegiatan belajar, serta 
mempengaruhi psikologis peserta didik. Penggunaan media pembelajaran yang menarik 
pada saat pembelajaran daring maupun luring sangat penting dalam pelaksanaannya 
karena dengan penggunaan media pembelajaran dapat memicu kepada semangat peserta 
didik, selain itu juga dengan penggunaan media pembelajaran yang tepat maka pesan 
dalam pembelajaran dapat tersampaikan dengan baik.  

Dalam hal ini pun pendidik harus dapat menciptakan suasana baru yang mampu 
menciptakan pembelajaran yang menyenangkan, aktif dan kreatif. Seperti dalam Undang–
Undang Nomor 20 tahun 2003 Pasal 40 ayat 2 tentang Sistem Pendidikan Nasional bahwa 
pendidik berkewajiban untuk menciptakan suasana pendidikan yang bermakna, 
menyenangkan, kreatif, dinamis, dan dialogis. Menurut Salirawati (2018, hlm. 77) bahwa 
suasana baru dalam proses pembelajaran akan mendorong motivasi peserta didik agar 
belajar lebih giat lagi yang pada akhirnya akan berpengaruh terhadap prestasi belajarnya.  

Salah satu media pembelajaran yang menarik yang dapat dijadikan sebagai alat 
dalam kegiatan pembelajaran yang dapat digunakan untuk menumbuhkan motivasi 
belajar dan meningkatkan prestasi belajar dan menciptakan pembelajaran yang 
menyenangkan, aktif dan kreatif adalah media pembelajaran berbasis aplikasi quizizz. 
Quizizz menurut Suhartatik (2020, hlm. 6) merupakan sebuah kuis interaktif yang 
digunakan dalam pembelajaran di kelas yang dapat digunakan untuk penilaian harian, 
penilaian tengah semester dan penilaian akhir semester. Quizizz merupakan suatu 
platform media pembelajaran berbasis game edukasi, menggunakan quizizz membuat 
peserta didik menjadi lebih aktif dalam proses pembelajaran. Dalam aplikasi quizizz 
terdapat banyak fitur yang dapat digunakan oleh tenaga pendidik terutama dalam menguji 
pemahaman peserta didik terhadap pembelajaran dalam prosesnya penggunaan quizizz 
dapat digunakan sebagai latihan awal dan akhir pembelajaran. Melalui quizizz juga, guru 
dapat memantau hasil pengisian soal peserta didik dan juga menggunakan media 
pembelajaran ini guru dapat mengatur waktu yang diberikan untuk peserta didik sehingga 
sekaligus dapat digunakan sebagai latihan peserta didik untuk menjawab pertanyaan 
dengan cepat dan tepat. Dalam penggunaan quizizz pun sangat mudah diakses melalui 
laptop atau komputer dan gawai. Peserta didik pengguna aplikasi quizizz ini cenderung 
memberikan perubahan dibandingkan dengan kegiatan pembelajaran yang biasa saja.   
  
KAJIAN TEORI  

Menurut Hamid dkk (2020, hlm. 37) mengemukakan bahwa media pembelajaran 
adalah alat yang digunakan oleh guru untuk mencapai tujuan pembelajaran. Menurut 
Rayanda Asyar dalam Rusmini, R, (2019, hlm. 270), bahwa “Media pembelajaran dapat 
dipahami sebagai segala sesuatu yang dapat menyampaikan atau menyalurkan pesan dari 
sumber secara terencana, sehingga terjadi lingkungan belajar yang kondusif dimana 
penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien dan efektif”.  

Quizizz menurut Suhartatik (2020, hlm. 6) merupakan sebuah kuis interaktif yang 
digunakan dalam pembelajaran di kelas yang dapat digunakan untuk penilaian harian, 
penilaian tengah semester dan penilaian akhir semester. Menurut artikel yang diunggah 
oleh https://quizizz.zendesk.com mengatakan bahwa quizizz itu adalah alat belajar mandiri 
yang dapat digunakan oleh guru dan siswa mulai dari TK sampai dengan Perguruan Tinggi.  

Menurut Monika dan Adman dalam Andriani & Rasto (2019, hlm. 81) motivasi belajar 
adalah daya pendorong dari dalam diri maupun juga dari luar untuk melakukan aktivitas 
belajar dan menumbuhkan semangat dalam belajar.   

https://quizizz.zendesk.com/
https://quizizz.zendesk.com/
https://quizizz.zendesk.com/
https://quizizz.zendesk.com/
https://quizizz.zendesk.com/
https://quizizz.zendesk.com/
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Rosyid, dkk (2019, hlm 9) bahwa prestasi belajar adalah hasil yang diperoleh dari 
kegiatan pembelajaran dan dinyatakan dalam bentuk angka, huruf, simbol, maupun kalimat 
yang disertai dengan perubahan yang dicapai peserta didik.  

Rendahnya motivasi belajar peserta didik akan berpengaruh terhadap peningkatan 
prestasi belajar peserta didik. Menurut Slameto dalam Ariani (2014, hlm. 2) bahwa secara 
garis besar prestasi belajar dipengaruhi oleh faktor internal dan eksternal. Faktor internal 
adalah faktor yang berasal dari dalam diri peserta didik yang meliputi disiplin belajar, 
kondisi fisiologis (keadaan fisik peserta didik), kondisi psikologis (kecerdasan, minat, bakat 
dan motivasi). Sedangkan faktor eksternal merupakan faktor yang berasal dari luar diri 
peserta didik yang meliputi faktor lingkungan, alat instrumen (kurikulum, metode, media 
pembelajaran, sarana fasilitas sekolah serta peran guru).  Rendahnya prestasi belajar 
terlihat dari nilai yang diperoleh peserta didik yang cenderung menurun.   

Menurut Hamalik dalam Arsyad (2016, hlm. 88) bahwa penggunaan media 
pembelajaran dalam kegiatan mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat baru, 
membangkitkan motivasi peserta didik dan merangsang kegiatan belajar, serta 
mempengaruhi psikologis peserta didik. Salah satu media pembelajaran yang menarik 
yang dapat dijadikan sebagai alat dalam kegiatan pembelajaran yang dapat digunakan 
untuk menumbuhkan motivasi belajar dan meningkatkan prestasi belajar dan menciptakan 
pembelajaran yang menyenangkan, aktif dan kreatif adalah media pembelajaran berbasis 
aplikasi quizizz. Quizizz merupakan suatu platform media pembelajaran berbasis game 
edukasi, menggunakan quizizz membuat peserta didik menjadi lebih aktif dalam proses 
pembelajaran. Melalui quizizz juga, guru dapat memantau hasil pengisian soal peserta 
didik dan juga menggunakan media pembelajaran ini guru dapat mengatur waktu yang 
diberikan untuk peserta didik sehingga sekaligus dapat digunakan sebagai latihan peserta 
didik untuk menjawab pertanyaan dengan cepat dan tepat.  

 Berdasarkan uraian di atas maka dapat digambarkan kerangka pemikiran serta 
paradigma penelitian ini sebagai berikut:  
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Hasil dari Penerapan Media   Quizizz  
1. Motivasi belajar peserta didik meningkat.    

2. Prestasi belajar peserta didik meningkat.   

3. Pembelajaran terlaksana secara aktif.  

Gambar 2. 15  Kerangka Pemikiran 
  
METODOLOGI  
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan metode survei.Teknik analisis data 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah regresi linier berganda dengan menggunakan 
pengolahan data SPSS 25. Instrumen penelitian ini sebelum disebar ke responden 
dilakukan uji validitas dan reliabilitas. Dalam penelitian ini digunakan teknik purposive 
sampling dimana sampel yang digunakan telah ditetapkan ciri-ciri dan karakteristik khusus 
sebelumnya yang sesuai dengan tujuan penelitian. Menurut Sugiyono (2019, hlm. 127) 
“Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut”. 
Kriteria yang dibutuhkan dalam penelitian ini adalah kelas yang dalam proses 
pembelajarannya menggunakan quizizz sebagai media pembelajaran. Kelas XI IPS yang 
menggunakan media quizizz dalam pembelajarannya adalah kelas XI IPS 4 dan XI IPS 5, 
melihat dari kriteria tersebut maka subjek yang akan dijadikan sampel dalam penelitian 
adalah kelas XI IPS 4 dan XI IPS 5. 
  
HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran berbasis 
aplikasi quizizz terhadap peningkatan motivasi dan prestasi belajar pada mata pelajaran 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

Gejala Masalah   

1.   Adanya Corona Virus Disease 19   

2.   Pembelajaran dilakukan secara daring   

3.   Rendahnya motivasi untuk belajar dimasa  pandemi   

4.   Prestasi belajar yang belum optimal   

Masalah   

Kurangnya motivasi belajar yang berdampak para prestasi  

belajar.   

Up aya Mengatasi Masalah   

Penerapan media pembelajaran berbasis aplikasi  quizizz .   
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ekonomi kelas XI IPS SMAN 9 Bandung. Data variabel media pembelajaran berbasis 
aplikasi quizizz (X) dan motivasi belajar (Y1) diperoleh melalui Google Form yang disebar 
kepada 67 peserta didik. Peserta didik atau responden akan menentukan nilai pada setiap 
item pernyataan menggunakan skala likert sedangkan pada variabel prestasi belajar (Y2) 
data diperoleh menggunakan studi dokumentasi berdasarkan hasil ulangan ekonomi 
menggunakan quizizz di kelas XI IPS 4 dan 5 yang berjumlah 67 orang.   
1. Gambaran umum tentang media pembelajaran berbasis aplikasi quizizz, motivasi 

belajar dan prestasi belajar peserta didik di kelas XI IPS 4 dan 5 SMAN 9 
Bandung.  

a. Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Quizizz  
Quizizz menurut Suhartatik (2020, hlm. 6) merupakan sebuah kuis interaktif yang 
digunakan dalam pembelajaran di kelas yang dapat digunakan untuk penilaian harian, 
penilaian tengah semester dan penilaian akhir semester. Adapun manfaat quizizz menurut 
Kartika, F (2020, hlm. 53-54) yaitu sebagai berikut:   

1. Media pembelajaran berbasis aplikasi quizizz dapat dengan mudah diakses dimanapun 
dan kapanpun.  

2. Dalam aplikasi quizizz terdapat banyak fitur yang membantu dan mempermudah 
peserta didik dalam memahami pelajaran.  

3. Peserta didik menjadi lebih aktif.  

4. Penggunaan quizizz dalam proses pembelajaran akan meningkatkan aktivitas belajar 
peserta didik.  

5. Quizizz dapat digunakan oleh guru untuk mengadakan latihan sekaligus evaluasi.  

6. Quizizz dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik.  
Berdasarkan hasil pengolahan data yang didapatkan dari penyebaran angket yang 

terdiri dari 14 item pernyataan yang disebar melalui Google Form kepada 67 peserta didik 
diketahui bahwa mayoritas responden menyatakan setuju pada hampir setiap item 
pernyataan variabel media pembelajaran berbasis aplikasi quizizz (X). Hal ini terlihat pada 
tabel rekapitulasi skor rata-rata bahwa diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,56 dengan 
persentase 71,31% dan termasuk kategori baik. Sehingga dapat dikatakan sebagian besar 
peserta didik kelas XI IPS 4 dan IPS 5 setuju dengan penggunaan media pembelajaran 
berbasis aplikasi quizizz.  
b. Motivasi Belajar  

Menurut Monika dan Adman dalam Andriani & Rasto (2019, hlm. 81) motivasi belajar 
adalah daya pendorong dari dalam diri maupun juga dari luar untuk melakukan aktivitas 
belajar dan menumbuhkan semangat dalam belajar  

Menurut Uno, H (2016, hlm. 23) motivasi belajar timbul karena faktor intrinsik dan 
faktor ekstrinsik, di bawah ini merupakan indikator dari faktor intrinsik dan ekstrinsik:  

1. Indikator Faktor Intrinsik:  

a. adanya hasrat dan keinginan berhasil  

b. adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar  

c. adanya penghargaan dan cita-cita masa depan  

2. Indikator Faktor Ekstrinsik:  

a. adanya penghargaan dalam belajar  

b. adanya kegiatan yang menarik dalam belajar  

c. adanya lingkungan belajar yang kondusif  
Berdasarkan hasil pengolahan data yang didapatkan dari penyebaran angket yang 

terdiri dari 11 item pernyataan yang disebar melalui Google Form kepada 67 peserta didik 
diketahui bahwa mayoritas responden menyatakan setuju pada hampir setiap item 
pernyataan variabel motivasi belajar (Y1). Hal ini terlihat pada tabel rekapitulasi skor rata-
rata bahwa diperoleh nilai rata-rata sebesar 3,76 dengan persentase 75,26% dan termasuk 
kategori baik. Sehingga dapat dikatakan sebagian besar peserta didik kelas XI IPS 4 dan 
IPS 5 sudah memiliki motivasi belajar yang baik.   
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c.       Prestasi Belajar  
Pendapat lain dituturkan oleh Rosyid, dkk (2019, hlm 9) bahwa prestasi belajar 

adalah hasil yang diperoleh dari kegiatan pembelajaran dan dinyatakan dalam bentuk 
angka, huruf, simbol, maupun kalimat yang disertai dengan perubahan yang dicapai 
peserta didik. Syah dalam Purnaningtyas, A & Suharto dalam Syafei, A (2017, hlm. 26) 
mengelompokkan indikator prestasi belajar dalam tiga indikator:  

1. Ranah Cipta (Kognitif)  

2. Ranah Rasa (Afektif)  

3. Ranah Karsa (Psikomotorik)  
Berdasarkan pada tabel rekapitulasi hasil ulangan peserta didik kelas IX IPS 4 dan 5 

bahwa terdapat 9 peserta didik yang memperoleh nilai pada rentang antara 92-100 atau 
13,4% dengan predikat sangat baik (A), 27 peserta didik memperoleh nilai pada rentang 
84-92 atau 40,3% dengan predikat baik (B), 30 peserta didik mendapatkan nilai pada 
rentang 75-83 atau 44,8% dengan predikat cukup (C) dan terakhir 1 peserta didik atau 
1,5% mendapatkan nilai lebih kecil dari 75 dengan predikat perlu bimbingan (D). Dari yang 
telah dijelaskan di atas maka dapat disimpulkan jumlah seluruh nilai peserta didik adalah 
5.689 sehingga diperoleh rata-rata prestasi belajar peserta didik kelas XI IPS 4 dan IPS 5 
adalah 84,91 dan dapat dikatakan “baik” artinya mayoritas prestasi belajar peserta didik 
sudah mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) mata pelajaran ekonomi kelas XI yaitu 
75.    
2.   Pengaruh Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Quizizz Terhadap Peningkatan 
Prestasi Belajar Peserta Didik Kelas XI IPS 4 dan IPS 5 SMAN 9 Bandung.  

Berdasarkan hasil pengolahan menggunakan IBM SPSS Statistics Version 25.0 uji 
regresi dan uji hipotesis menggunakan uji t diketahui bahwa terdapat pengaruh media 
pembelajaran berbasis aplikasi quizizz terhadap peningkatan motivasi belajar. Terlihat 
pada tabel 4.46 bahwa variabel media pembelajaran berbasis aplikasi quizizz (X) terhadap 
motivasi belajar (Y1) nilai t hitung adalah 10,131 > 2,007 dan nilai signifikansi untuk 
pengaruh X terhadap Y1 sebesar 0,000 < 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa H1 
diterima karena terdapat pengaruh variabel X terhadap Y1. Hal lain ditunjukkan pula pada 
tabel 4.42 yaitu pada nilai koefisien regresi linier sederhana bahwa nilai koefisien regresi 
sebesar 0,635 artinya, apabila media pembelajaran berbasis aplikasi quizizz (variabel X) 
meningkat 1 poin maka akan menyebabkan peningkatan sebesar 0,635 pada motivasi 
belajar (variabel Y1). Selanjutnya untuk melihat apakah variabel X berpengaruh terhadap 
variabel Y1 terdapat pada tabel 4.43 bahwa nilai signifikansi yang diperoleh adalah 0,000 
sehingga dapat dikatakan bahwa media pembelajaran berbasis aplikasi quizizz (X) 
berpengaruh terhadap peningkatan motivasi belajar (Y1) karena nilai signifikansi lebih kecil 
daripada 0,05. Berdasarkan hasil pengolahan data pada koefisien determinasi pada 
variabel X terhadap Y1 dapat diketahui perolehan nilai R Square pada tabel 4.48 sebesar 
0,613 atau setara dengan 61,3% sehingga dapat dikatakan media pembelajaran berbasis 
aplikasi quizizz mampu menjelaskan variasi variabel motivasi belajar sebesar 61,3% 
dengan kriteria “kuat”.   

Hasil penelitian ini diperkuat oleh teori menurut Hamalik dalam Alannasir (2016, hlm. 
88) bahwa penggunaan media pembelajaran dalam kegiatan mengajar dapat 
membangkitkan keinginan dan minat baru, membangkitkan motivasi peserta didik dan 
merangsang kegiatan belajar, serta mempengaruhi psikologis peserta didik. Maka dari itu 
media pembelajaran dapat menumbuhkan motivasi dan semangat belajar peserta didik. 
Adapun teori menurut Sudjana dan Rivai dalam Mulyadi, dkk (2016, hlm. 45) bahwa 
manfaat dari media pembelajaran pembelajaran dalam proses belajar adalah 
pembelajaran akan terasa lebih menarik perhatian peserta didik sehingga akan 
menumbuhkan motivasi belajar.   

Hasil penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian terdahulu yang dilakukan oleh 
Mulyadi, Ramdhany dan Tilawati (2016, hlm. 48) dimana berdasarkan penelitian tersebut 
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berpengaruh secara positif 
terhadap motivasi belajar peserta didik kelas XII IPS di SMA Negeri 18 Bandung selain itu 
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juga menurut hasil penelitian yang dilakukan oleh Solikah (2019, hlm.7) menyebutkan 
bahwa terdapat pengaruh media interaktif quizizz terhadap motivasi belajar dan pada 
penelitian yang dilakukan oleh Haryati (2021, hlm. 69) menyebutkan bahwa penggunaan 
aplikasi quizizz berpengaruh terhadap motivasi belajar peserta didik.  
3.  Pengaruh Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Quizizz Terhadap Peningkatan 
Prestasi Belajar Peserta Didik Kelas XI IPS 4 dan IPS 5 SMAN 9 Bandung.  

Berdasarkan hasil pengolahan menggunakan IBM SPSS Statistics Version 25.0 uji 
regresi dan uji hipotesis menggunakan uji t diketahui bahwa terdapat pengaruh media 
pembelajaran berbasis aplikasi quizizz terhadap peningkatan motivasi belajar. Terlihat 
pada tabel 4.47 bahwa pada variabel media pembelajaran berbasis aplikasi quizizz (X) 
terhadap prestasi belajar (Y2) nilai thitung adalah 8,671 > 2,004 dan nilai signifikansi untuk 
pengaruh X terhadap Y2 sebesar 0,000 < 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa H2 
diterima karena terdapat pengaruh variabel X terhadap Y2. Hal lain ditunjukkan pula pada 
tabel 4.44 yaitu pada nilai koefisien regresi linier sederhana bahwa nilai koefisien regresi 
sebesar 0,563 artinya, apabila media pembelajaran berbasis aplikasi quizizz (variabel X) 
meningkat 1 poin maka akan menyebabkan peningkatan sebesar 0,563 pada prestasi 
belajar (variabel Y2). Selanjutnya di bawah ini disajikan tabel pengolahan data untuk 
melihat apakah variabel X berpengaruh terhadap variabel Y2. Selanjutnya pengolahan 
data untuk melihat apakah variabel X berpengaruh terhadap variabel Y2 terdapat  pada 
tabel 4.45 bahwa nilai signifikansi yang diperoleh adalah 0,000 sehingga dapat dikatakan 
bahwa media pembelajaran berbasis aplikasi quizizz (X) berpengaruh terhadap 
peningkatan prestasi belajar (Y2) karena nilai signifikansi lebih kecil dari pada 0,05. 
Berdasarkan hasil pengolahan data pada koefisien determinasi variabel X terhadap Y2 
dapat diketahui perolehan nilai R Square pada tabel 4.49 sebesar 0,536 atau setara 
dengan 53,6% sehingga dapat dikatakan media pembelajaran berbasis aplikasi quizizz 
mampu menjelaskan variasi variabel prestasi belajar sebesar 53,6% dengan kriteria “kuat”.   

Hasil penelitian ini diperkuat oleh teori Slameto dalam Ariani (2014, hlm 2) bahwa 
secara garis besar prestasi belajar dipengaruhi oleh faktor internal dan eksternal. Faktor 
internal adalah faktor yang berasal dari dalam diri peserta didik yang meliputi disiplin 
belajar, kondisi fisiologis (keadaan fisik peserta didik), kondisi psikologis (kecerdasan, 
minat, bakat dan motivasi). Sedangkan faktor eksternal merupakan faktor yang berasal dari 
luar diri peserta didik yang meliputi faktor lingkungan, alat instrumen (kurikulum, metode, 
media pembelajaran, sarana fasilitas sekolah serta peran guru). Oleh Karena itu media 
pembelajaran berpengaruh terhadap prestasi belajar.   

Hasil penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Pratiwi, dkk 
(2018, hlm. 180) menunjukkan bahwa media pembelajaran ekonomi memiliki pengaruh 
positif dan signifikan terhadap prestasi belajar peserta didik. 

Dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh antara media pembelajaran ekonomi 
berbasis aplikasi quizizz terhadap motivasi belajar peserta didik kelas XI IPS 4 dan 5 di 
SMAN 9 Bandung sebesar 61,3% dan terdapat pengaruh media pembelajaran ekonomi 
berbasis aplikasi quizizz terhadap prestasi belajar peserta didik kelas XI IPS 4 dan 5 di 
SMAN 9 Bandung sebesar 53,6%.   

  
PENUTUP  

Berdasarkan dari data yang diperoleh dengan cara menyebarkan angkat atau 
kuesioner dan juga hasil ulangan serta hasil ulangan serta hasil pengolahan secara 
keseluruhan yang berkaitan dengan variabel penelitian yaitu pengaruh media 
pembelajaran ekonomi berbasis aplikasi quizizz terhadap peningkatan motivasi dan 
prestasi belajar pada mata pelajaran ekonomi kelas XI di SMAN 9 Bandung maka dapat 
disimpulkan bahwa:  

1. Peserta didik setuju dengan penggunaan media pembelajaran ekonomi berbasis 
aplikasi quizizz pada mata pelajaran ekonomi dengan perolehan skor 3,56 dan 
persentase sebesar 71,3%. Motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran ekonomi 
dinilai baik dengan rata-rata sebesar 3,76 dan persentase sebesar 75,26%. Prestasi 
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belajar peserta didik pada mata pelajaran ekonomi berada pada kategori baik dengan 
nilai rata-rata 84,96. Namun masih ada peserta didik yang membutuhkan bimbingan 
lebih lanjut.  

2. Media pembelajaran ekonomi berbasis aplikasi quizizz memiliki pengaruh terhadap 
motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran ekonomi sebesar 61,3% dan sisanya 
sebesar 38,7% dipengaruhi oleh faktor lain yang tidak diteliti oleh peneliti. Hal tersebut 
juga dibuktikan pada pengujian hipotesis 1 yang menyatakan bahwa H0 ditolak dan H1 
diterima.  

3. Media pembelajaran ekonomi berbasis aplikasi quizizz memiliki pengaruh terhadap 
prestasi belajar peserta didik pada mata pelajaran ekonomi sebesar 53,6% dan sisanya 
sebesar 46,4% dipengaruhi oleh faktor lain yang tidak diteliti oleh peneliti. Hal tersebut 
juga dibuktikan pada pengujian hipotesis 2 yang menyatakan bahwa H0 ditolak dan H2 
diterima.   
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