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ABSTRAK

Siti Rahmania : 1601085017, Pengaruh Media Pembelajaran Quizizz Berbasis
Smartphone Terhadap Motivasi Belajar Siswa Kelas Xi Mata Pelajaran Hubungan
Masyarakat Di Smk Bakti 17 Jakarta. Skripsi, Jakarta: Fakultas Keguruan dan limu
Pendidikan Universitas Muhammadiyah Prof.Dr. Hamka, 2016.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui adanya pengaruh penggunaan media
pembelajran quizizz terhadap motivasi belajar. Penelitian ini menggunakan metode
kuantitatif asosiatif berlandaskan pada filsafat postpositivisme, digunakan untuk
meneliti pada populasi atau sampel tertentu. Subjek dalam penelitian ini adalah
siswa kelas XI Jurusan Otomatisasi Tata Kelola Perkantoran Semester Genap yang
berjumlah 41 responden. Tekhnik pengumpulan data menggunakan angket data
yang bersifat angka — angka statistik dengan data ordinal dari hasil jawaban
kuesioner. Setelah data berdistribusi normal dan linier berdasarkan uji normalitas
dan uji linieritas, dilanjutkan dengan Analisis Varians (ANAVA). Bersdasarkan
hasil perhitungan diperoleh Y =41,541 + 0,513 (x), dan hasil perhitungan ANAVA
didapat Fhiung < Fraver (1,557 < 4,1). Pengujian hipotesis dilakukan dengan
menghitung korelasi pearson product moment (PPM) dengan responden 41 dan
didapat thitung > tiaber (1,696 > 3,28) yang berarti Ho ditolak.

Oleh karena itu, hasil penelitian ini disimpulkan bahwa ada pengaruh antara
Media Pembelajaran dengan Motivasi Belajar dan hasil yang di dapat adalah
21,53%. Artinya media pembelajaran quizizz berpengaruh terhadap motivasi

belajar, dan 78,47% dipengaruhi oleh faktor lain.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Quizizz, Motivasi Belajar

\"
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ABSTRACT

This research aimed to determine the effect of the use of quizizz learning
media on learning motivation. This research uses an associative quantitative method
based on the philosophy of postpositivism, used to examine specific populations or
samples. The subjects in this study were students of class XI Department of Office
Automation Governance Fourth Semester, amounting to 41 respondents. Data
collection techniques using data questionnaires that are statistical figures with
ordinal data from the answers to the questionnaire. After the data is normally
distributed and linear based on the normality test and linearity test, it is continued
with Analysis of Variance (ANAVA). Based on the calculation results obtained Y
=41.541 + 0.513 (x), and the ANAVA calculation results obtained Fcount <Ftable
(1.557 <4.1). Hypothesis testing is done by calculating the Pearson product moment
correlation (PPM) with 41 respondents and obtained tcount> ttable (1.696> 3.28)
which means that Ho is rejected. Therefore, the results of this study concluded that
there was an influence between Learning Media with Learning Motivation and the
results obtained were 21.53%. it means that quizizz learning media influences

learning motivation, and 78.47% is influenced by other factors.

Keywords: Learning Media, Quizizz, Learning Motivation
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Di era revolusi 4.0 banyak membawa pengaruh besar terhadap
perubahan di sektor kehidupan, kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi
sangat berkembang pesat. Hampir semua orang dari kalangan muda sampai
kalangan tua sudah memiliki gadget, laptop atau tablet. Banyak hal yang
bisa dimanfaatkan dengan adanya revolusi atau perkembangan besar dalam
kehidupan ini. Kemajuan teknologi juga memiliki dampak baik dunia
pendidikan. Untuk mengurangi dampak negatif penggunaan teknologi dan
perkelahian antar pelajar dalam dunia pendidikan hal ini dapat menunjang
proses pembelajaran dengan memanfaatkan kecanggihan teknologi.

Dalam dunia pendidikan perkembangan industri ini membawa
pengaruh terhadap perilaku interaksi antara guru dan siswa mengalami
perubahan. Dimana semula berbasis tatap muka dikelas, berubah dengan
berkolaborasi dengan memanfaatkan jaringan internet (Online Learning),
Kehadiran alat-alat telekomunikasi memudahkan para peserta didik dan
guru dalam mengakses informasi sehingga setiap waktu dan setiap saat
dapat dengan mudah mencari bahan dan metode evalauasi beragam

memanfaatkan teknologi informasi.

1
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Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi menuntut
peningkatan mutu pendidikan. Pengaruh berkembangnya ilmu pengetahuan
dan teknologi dalam sektor pembangunan sangat luas. Pendidikan berperan
untuk menyiapkan sumberdaya manusia yang mampu berpikir secara
mandiri dan kritis, karena pendidikan merupakan modal dasar bagi
pembangunan manusia yang berkualitas.

Dalam era sekarang ini telah terjadi perkembangan yang pesat dalam
banyak bidang, salah satunya adalah bidang llmu Pengetahuan dan
Teknologi yang mengakibatkan banyak perubahan terjadi di semua segi
kehidupan baik dalam diri maupun luar diri.

Pada proses pembelajaran ini banyak dikembangkan media-media
pembelajaran berbasis komputer ataupun berbasis smartphone, salah
satunya pembuatan dan pengembangan shoftware dalam media
pembelajaran.  Perkembangan  teknologi  pembelajaran ~ mampu
menghasilkan berbagai multimedia dalam pembelajaran yang diterapkan

dapat memudahkan dan membangkitkan motivasi belajar siswa.

Perubahan ini berpengaruh pada dunia kerja yang menekankan pada
efisiensi dan efektifitas kerja. Untuk mencapai efisiensi dan efektifitas
dalam bekerja dibutuhkan Sumber Daya Manusia yang terampil dan
memiliki keahlian. Mengingat kebutuhan perusahaan akan Sumber Daya
Manusia yang berkompeten dalam bidangnya maka perlu dilakukan upaya
untuk meningkatkan kompetensi tenaga kerja salah satu nya dengan

Pendidikan. Agar mendapat sumber daya manusia yang berkualitas maka
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strategi Pendidikan dan tujuan Pendidikan harus di arahkan kepada
penguasaan dan pembentukan kompetensi yang di butuhkan.

Aspek-aspek yang mempengaruhi keberhasilan pendidikan yaitu
kurikulum sarana dan prasarana, guru, siswa dan metode. Kegiatan yang
dilakukan guru dan siswa dalam hubungannya dengan pendidikan disebut
kegiatan belajar mengajar. Dalam melaksanakan proses belajar mengajar
diperlukan metode yang tepat agar dapat mencapai tujuan yang telah
ditentukan. Metode yang digunakan harus sesuai dengan materi dan dapat
menunjang kegiatan belajar mengajar. Seorang guru dituntut untuk dapat
memilih metode yang tepat dalam mengajarnya agar siswa terhindar dari
kebosanan dan tercipta kondisi belajar yang interaktif, efektif dan efisien.
Rasa bosan dan kelelahan dalam belajar tentu tidak dapat mereka hindari,
disebabkan oleh penjelasan guru yang sulit di cerna dan dipahami.

(Djamarah, 2014) Belajar mengajar adalah suatu kegiatan yang
bernilai edukatif. Nilai edukatif mewarnai interaksi yang terjadi antara guru
dengan anak didik. Interaksi yang bernilai edukatif dikarenakan kegiatan
belajar mengajar yang dilakukan, diarahkan untuk mencapai tujuan tertentu
yang telah dirumuskan sebelum pengajaran dilakukan. Guru dengan sadar
merencanakan kegiatan pengajarannya secara sistematis dengan
memanfaatkan segala sesuatunya guna kepentingan pengajaran.

Dengan adanya pendidikan diharapkan manusia  dapat
menumbuhkan sikap serta perilaku yang inovatif dan kreatif dan dapat

merubah, baik pengetahuannya, tingkah lakunya maupun keterampilannya
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agar terwujudnya sumber daya manusia yang berkualitas. Menurut Undang-
Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem
Pendidikan Nasional: “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”

Dimasa pandemic Covid-19 ini semua sekolah mulai dari TK-
Perguruan Tinggi akan melakukan pembelajaran jarak jauh atau e-learning,
dan memanfaatkan gadget sebagai alat utama dalam melakukan
pembelajaran secara online. Pembelajaran Berbasis e-learning dan Jaringan
Pembelajaran elektronik konsep pembelajaran berbasis komputer dan
jaringan adalah suatu bentuk model pembelajaran dengan memanfaatkan
teknologi web dan internet.Tujuan umum digunakan e-Learning dalam
sistem pembelajaran adalah untuk memperluas akses pendidikan
kemasyarakat luas, serta dalam rangka meningkatkan mutu belajar. Banyak
sekarang yang sudah mengaplikasian sistem Online Learning system ini
pada dunia pendidikannya dan mucul komunitas-komunitas situs e-learning

yang bersifat terbuka untuk diakses siapa saja.

(Purba, 2018) Quizizz adalah aplikasi pendidikan berbasis game,
yang membawa aktivitas multi pemain ke ruang kelas dan membuatnya di

kelas latihan interaktif dan menyenangkan. Dengan menggunakan Quizizz,
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peserta didik dapat melakukan latihan di dalam kelas/pembelajaran di
rumah (Home Learning) pada perangkat elektronik mereka, Tidak seperti
itu aplikasi pendidikan lainnya, Quizizz memiliki karakteristik permainan
seperti avatar, tema, meme, dan musik menghibur dalam proses
pembelajaran. Quizizz juga memungkinkan peserta didik untuk saling

bersaing dan memotivasi mereka belajar.

Media yang menarik akan mempengaruhi motivasi belajar, ketika
peserta didik menilai bahwa apa yang di tampilkan oleh guru itu menarik.
maka ia akan terdorong atau akan merasa tertantang untuk mengetahui apa
yang akan di sampaikan oleh guru sehingga proses belajar akan menjadi
lebih menyenangkan. Karena dalam kenyataan nya media yang di gunakan
oleh guru dimasa pandemic masih menggunakan konvensional dengan
menggunakan belajar menggunakan LKS dengan Whatsapp Group. guru
cendurung monoton maka siswa akan merasa bosan dalam proses belajar.
Konsep dalam penelitian ini mengacu pada game based learning atau
pembelajaran berbasis permainan yang merupakan alat yang membantu
peserta didik dalam menyelesaikan masalah, dan yang dapat membantu
meningkatkan potensi kualitas pelajar dalam menyerap pengetahuan.
Berdasarkan latar belakang diatas, maka peneliti mengadakan suatu
penelitian yang berjudul “Pengaruh Media Pembelajaran Quizizz Berbasis
Smartphone Terhadap Motivasi Belajar Siswa Kelas Xi Mata Pelajaran

Hubungan Masyarakat Di Smk Bakti 17 Jakarta”
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B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan maka dapat diperoleh
beberapa permasalahan yang dapat diidentifikasi sebagai berikut :

1. Apakah penggunaan media pembelajaran quizizz pada Peserta Didik
kelas XI program keahlian administrasi perkantoran di SMK Bakti 177

2. Apakah tingkat motivasi belajar Peserta didik kelas XI Program Keahlian
Administrasi Perkantoran di SMK Bakti 17?

3. Apakah terdapat pengaruh media pembelajaran quizizz terhadap
motivasi belajar Peserta Didik dalam pembelajaran Hubungan
Masyarakat?

4. Apakah media pembelajaran quizizz mudah di pahami oleh peserta
didik?

C. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang dari identifikasi masalah di atas, maka
peneliti membatasi masalah “Pengaruh Media Pembelajaran Quizizz

Berbasis Smartphone Terhadap Motivasi Belajar Siswa Kelas Xi Mata

Pelajaran Hubungan Masyarakat Di Smk Bakti 17 Jakarta”

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dari identifikasi masalah di atas, maka dapat
dirumuskan yaitu apakah terdapat pengaruh media quizzizz berbasis
smartphone terhadap motivasi belajar siswa kelas xi mata pelajaran

hubungan masyarakat di Smk Bakti 17 Jakarta?
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E. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan bisa menambah wawasan keilmuan dan
dapat mengembangkan pola pikir dalam pembelajaran melalui
teknologi dengan mengembangkan media pembelajaran quizizz melalui
online dan motivasi belajar yang akan di capai oleh peserta didik.
2. Manfaat Praktis, Bagi:
a. Bagi Peserta didik
Dapat memberi pengalaman yang bermanfaat dengan melatih anak-
anak untuk menggunakan teknologi sebagai media untuk belajar yang
efektif dimasa pandemic seperti ini , dan menjadi bahan masukan
untuk lebih berpatisipasi aktif dalam proses pembelajaran.
b. Bagi Pendidik
Memberikan informasi tentang media pembelajaran berbasis
teknologi sehingga proses belajar mengajar menjadi menyenangkan,
serta memberikan sesuatu yang berbeda kepada peserta didik dalam
pembelajaran dengan membangun komunikasi antara pendidik

dengan peserta didik secara aktif.
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c. Bagi Peneliti
Memberikan pengalaman yang lebih kreatif dan inovatif kepada
peserta didik serta membangkitkan motivasi belajar mereka dan lebih
mengembangkan wawasan dan pengetahuan tentang pengembangan
media pembelajaran quiziz saat home learning di tengah wabah covid-

19 saat ini.
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