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Abstrak

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan media
pembelajaran interaktif quizizz dan geoguessr terhadap motivasi belajar peserta didik kelas 8
pada mata pelajaran IPS di SMP Negeri 16 Kota Sukabumi. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh
munculnya berbagai kendala dalam proses pembelajaran, seperti rasa jenuh dan menurunnya
konsentrasi peserta didik ketika kegiatan belajar mengajar berlangsung. Pendekatan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah kuantitatif dengan metode survei, sedangkan
pengumpulan data dilakukan melalui penyebaran kuesioner menggunakan skala Likert.
Penentuan sampel dilakukan dengan teknik simple random sampling sehingga diperoleh
sebanyak 38 responden dari total populasi 150 peserta didik. “Berdasarkan hasil penelitian, uji T
menunjukkan nilai thitung sebesar 6,661 yang lebih besar dibandingkan ttabel sebesar 2,028.
Selanjutnya, hasil uji F memperoleh nilai Fhitung sebesar 44,369 > Ftabel 4,111 dengan taraf
signifikansi 0,00 < 0,05. Hasil uji koefisien korelasi juga menunjukkan nilai signifikansi sebesar
0,000 < 0,05 dengan nilai Pearson Correlation sebesar 0,734 yang menandakan adanya hubungan
positif dengan tingkat korelasi yang kuat antarvariabel. Selain itu, nilai Adjusted R Square sebesar
0,540 menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif quizizz dan geoguessr
memberikan kontribusi sebesar 54% terhadap motivasi belajar peserta didik kelas 8 pada mata
pelajaran IPS di SMP Negeri 16 Kota Sukabumi.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Quizizz, Geoguessr, Motivasi Belajar, IPS.

PENDAHULUAN sistematis yang bertujuan untuk
Pendidikan dipahami sebagai mengembangkan potensi peserta didik
suatu proses yang terencana dan secara menyeluruh, mencakup aspek

kognitif, afektif dan psikomotorik. Dalam
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pelaksanaannya, proses pendidikan
dipengaruhi oleh berbagai faktor
internal, seperti kemampuan individu,
motivasi belajar, dan persepsi siswa
terhadap pembelajaran, serta faktor
eksternal yang meliputi didalam
lingkungan belajar, situasi kondisi
keluarga, latar belakang sosial ekonomi,
dan perhatian dari orang tua. Interaksi
antara faktor-faktor tersebut
menciptakan dinamika proses
pendidikan yang terjadi di sekolah, yang
ditandai dengan adanya pertukaran
pengetahuan dan keterampilan antara
pendidik dan peserta didik. Pendidikan,
dalam kerangka ini, dipandang sebagai
kebutuhan mendasar manusia yang
esensial untuk mencapai tujuan
hidupnya (Khoirul Abidin & Suharjo,
2021).

Dalam pendidikan formal,
keberhasilan = pembelajaran  sangat
dipengaruhi oleh berbagai faktor, salah
satunya adalah tingkat motivasi belajar
yang dimiliki oleh peserta didik. Motivasi
belajar merupakan faktor esensial yang
berkontribusi besar terhadap
keterlibatan aktif peserta didik dalam
proses pembelajaran. Menurut Uno
(Dalam Ali, 2022), motivasi belajar
adalah dorongan yang berasal dari dalam
maupun luar diri individu yang
mendorong  terjadinya  perubahan
perilaku dalam kegiatan pembelajaran.
Motivasi ini mencakup dua aspek, yaitu
dorongan intrinsik seperti keinginan
untuk sukses, dan dorongan ekstrinsik
seperti adanya penghargaan atau
lingkungan belajar yang mendukung.
Motivasi memengaruhi sejauh mana
siswa menunjukkan ketertarikan
terhadap materi ajar dan berupaya untuk
mencapai hasil belajar yang optimal.

Proses pembelajaran  yang
efektif memerlukan Kketerlibatan aktif
siswa, partisipasi yang tinggi, serta
interaksi yang konstruktif antara
pendidik dan peserta didik. Namun,
dalam praktik pembelajaran tidak sedikit
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guru menghadapi tantangan berupa
rendahnya motivasi belajar siswa,
terutama pada mata pelajaran yang
dianggap sulit atau kurang menarik.
Rendahnya motivasi ini berdampak
langsung pada minimnya partisipasi
siswa dalam kelas, menurunnya
ketekunan dalam menyelesaikan tugas
dan kesulitan dalam memahami materi
pelajaran secara menyeluruh. Oleh sebab
itu, diperlukan strategi pembelajaran
yang inovatif guna meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa secara
aktif. Salah satu pendekatan yang dapat
digunakan adalah pemanfaatanmedia
pembelajaran berbasis teknologi digital.

Menurut Rivai (dalam Pratiwi &
Meilani, 2018) menyatakan bahwa media
pembelajaran merupakan sarana alat
bantu dalam proses pembelajaran yang
berfungsi untuk dapat meningkatkan
daya tarik serta efektivitas pengajaran.
Kemajuan teknologi informasi telah
menghadirkan berbagai platform digital
yang dapat dimanfaatkan dalam proses
pembelajaran di  sekolah. Media
pembelajaran digital memiliki
keunggulan dalam menyajikan materi
secara lebih interaktif, visual dan
menarik, sehingga mampu
meningkatkan minat serta motivasi
siswa dalam belajar.

Dalam perkembangan teknologi
pendidikan saat ini, salah satu bentuk
media pembelajaran digital yang banyak

digunakan adalah quizizz. Quizizz
merupakan  salah  satu  aplikasi
pembelajaran  berbasis = permainan
edukatif yang memungkinkan

dilaksanakannya aktivitas pembelajaran
secara multi pemain dalam lingkungan
kelas, sehingga menciptakan suasana
belajar yang lebih menyenangkan dan
interaktif (Purba, 2019). Selain quizizz,
media pembelajaran berbasis permainan
lainnya yang relevan dalam konteks
pembelajaran geografi adalah geoguessr.
Menurut Mustafa (2017), geoguessr
merupakan permainan berbasis laman
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web dan aplikasi yang dirancang untuk
mengenalkan peta dunia melalui
aktivitas menebak lokasi berdasarkan
citra jalanan atau lanskap dari Google
Street  View. Wibisono (2021)
menambahkan bahwa geoguessr
merupakan hasil rancangan Anton
Wallén, seorang konsultan teknologi asal
Swedia, yang secara resmi diluncurkan
pada 9 Mei 2013. Platform ini berbasis
kuis daring yang menerapkan unsur
gamifikasi dalam kegiatan belajar,
sehingga dapat menciptakan suasana
yang lebih  menyenangkan dan
kompetitif. Fitur-fitur seperti tampilan
visual yang menarik, papan peringkat
(leaderboard), penilaian langsung, dan
batasan waktu dirancang untuk
mendorong siswa lebih aktif dan
antusias dalam mengikuti pembelajaran.

Dari permasalahan tersebut,
penelitian  ini  bertujuan  untuk
mengevaluasi sejauh mana penggunaan
media pembelajaran  quizizz dan
geoguessr dapat memengaruhi motivasi
belajar siswa. Pemahaman terhadap
pengaruh tersebut diharapkan dapat
memberikan kontribusi praktis bagi
guru, sekolah, dan pemangku kebijakan
pendidikan dalam mengembangkan
strategi pembelajaran yang lebih
menarik dan sesuai dengan karakteristik
serta kebutuhan peserta didik saat ini.
Dengan demikian, pemanfaatan media
pembelajaran yang relevan dan tepat
sasaran dapat menjadi alternatif inovatif
dalam meningkatkan motivasi belajar
serta menciptakan pengalaman
pembelajaran yang lebih bermakna dan
menyenangkan bagi siswa.

Berdasarkan latar belakang yang

telah dianalisis, maka identifikasi
masalahnya mencakup:
1.  Apakah media

pembelajaran quizizz dan geoguessr
dapat berdampak positif pada perbaikan
kualitas pendidikan Indonesia ?

2. Apakah media
pembelajaran quizizz dan geoguessr
menjadi salah satu solusi dalam
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mengatasi permasalahan pada peserta
didik ?

3.  Apakah media
pembelajaran quizizz dan geoguessr
berpengaruh terhadap motivasi belajar
peserta didik kelas 8 pada mata pelajaran
IPS di SMP Negeri 16 Kota Sukabumi ?

METODE PENELITIAN

Metode secara etimologis, kata
tersebut berasal dari kata “method” yang
merujuk pada cara kerja sistematis yang
memudahkan penyelesaian suatu tugas
guna mencapai suatu tujuan. Menurut
Sugiyono (2022) metode penelitian
hakikatnya adalah cara-cara ilmiah
untuk memperoleh data guna keperluan
atau penggunaan tertentu dalam
menemukan jawaban atas masalah yang
sedang diteliti. Metode yang digunakan
dalam penelitian ini adalah penelitian

kuantitatif =~ dengan menggunakan
pendekatan asosiatif.

Menurut  Sugiyono  (2022)
metode kuantitatif disebut positivistik
karena berlandaskan pada filsafat
positivisme. Metode-metode tersebut
merupakan metode ilmiah karena

berpegang teguh pada kaidah-kaidah
ilmiah yaitu empirisme, objektivitas,
keterukuran, rasionalitas, presisi dan

sistematis.

Peneliti dalam melaksanakan
penelitian ini menggunakan metode
kuantitatif, —untuk  mengungkapkan

pengaruh variabel dalam bentuk angka,
menjelaskan pengaruh tersebut dengan
menggunakan teori yang ada, dan
menggunakan metode analisis data yang
sesuai dengan variabel yang diteliti.

Variabel penelitian adalah media
pembelajaran quizizz dan geoguessr
sebagai independen atau bebas (X) dan
motivasi belajar pada mata pelajaran IPS
kelas 8 sebagai variabel dependen atau
terikat (Y).

Metode pengumpulan data yang
digunakan adalah survei dengan
menggunakan kuesioner. Metode
penelitian ini merupakan penelitian yang
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mengambil sampel dari populasi dan
menggunakan kuesioner sebagai alat
utama pengumpulan data.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini disajikan
dalam bentuk deskripsi data untuk
memberikan gambaran umum mengenai
hasil pengolahan data angket penelitian.
Penelitian ini dilaksanakan pada peserta
didik kelas VIII SMP Negeri 16 Kota
Sukabumi dengan jumlah sampel
sebanyak 36 orang yang ditentukan
melalui teknik simple random sampling
berdasarkan perhitungan Arikunto.
Dalam penelitian ini, guru menggunakan
media pembelajaran Quizizz dan
Geoguessr pada mata pelajaran IPS.
Selanjutnya, peserta didik diminta untuk
mengisi instrumen angket yang telah
melalui  pengujian  validitas  dan
reliabilitas.

Adapun penyebaran kuesioner
dilakukan kepada peserta didik kelas VIII
SMP Negeri 16 Kota Sukabumi karena
berdasarkan hasil observasi ditemukan
beberapa permasalahan dalam kegiatan
pembelajaran IPS, di antaranya peserta
didik sering mengantuk di kelas dan
cepat merasa jenuh. Hal ini sejalan
dengan teori perkembangan peserta
didik, bahwa siswa kelas VIII berada
pada tahap operasional formal, yaitu
pada usia di atas 12 tahun, sehingga
mulai mampu berpikir abstrak dengan
memanipulasi ide di dalam pikirannya
tanpa bergantung pada objek konkret.
Namun, perkembangan kognitif yang
semakin baik tersebut belum selalu
diimbangi dengan perkembangan emosi
yang stabil. Kondisi ini sering
ditunjukkan melalui perilaku seperti
mudah marah, takut, dan agresif. Rasa
takut tidak mampu memahami materi
dengan baik juga dapat menurunkan
motivasi belajar peserta didik, sehingga
perhatian mereka mudah beralih ke
gawai atau bahkan tertidur di kelas.
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Dengan demikian, dalam proses
pembelajaran di kelas guru perlu
menggunakan media yang mampu
mengembangkan potensi peserta didik
sekaligus memberikan pengalaman
belajar yang menyenangkan. Oleh karena
itu, penggunaan gawai yang cenderung
mengalihkan perhatian peserta didik
dapat digantikan dengan media
pembelajaran Quizizz dan Geoguessr
untuk meningkatkan motivasi belajar
peserta didik. Penelitian ini dilaksanakan
melalui dua tahapan pengujian, yaitu uji
prasyarat analisis dan uji hipotesis. Hal
ini disebabkan penelitian ini
menggunakan statistik inferensial untuk

menarik kesimpulan penelitian. Uji
prasyarat  analisis = meliputi  uji
normalitas, uji linearitas, dan uji

homogenitas, sedangkan uji hipotesis
dilakukan melalui uji t, uji F, koefisien
korelasi, dan koefisien determinasi.

Uji normalitas digunakan untuk
menguji data berdistribusi normal atau
tidak. Berdasarkan hasil penelitian
tersebut dapat dikatakan bahwa kedua
variabel yaitu variabel Media
pembelajaran quizizz dan geoguessr (X)
dan variabel Motivasi belajar Peserta
Didik Pada Mata Pelajaran IPS (Y)
berdistribusi normal. Hal tersebut
karena nilai sig variabel X 0,133 > 0,05.
Selain itu juga karena nilasi sig variabel Y
0,131 > 0,05. Kemudian wuji linearitas
digunakan untuk menguji apakah kedua
variabel memiliki hubungan yang linier
atau tidak. Berdasarkan hasil uji
linearitas dapat dikatakan bahwa ada
hubungan yang linear antara variabel
bebas dengan variabel terikat. Selain itu,
juga variabel Media Pembelajaran.

Quizizz dan Geoguessr (X) dan
variabel Motivasi belajar Peserta Didik
Pada Mata Pelajaran IPS memiliki
hubungan yang linear. Hal tersebut
karena uji linearitas dilakukan dengan
membandingkan deviation from
linearity sig dengan 0,05. Apabila
deviation from linearity sig > 0,05 kedua
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variabel dikatakan memiliki hubungan
linier. Jika deviation from linearity sig <
0,05 kedua variabel dikatakan tidak
memiliki hubungan linier. Dengan
demikian, kedua variabel penelitian ini
dikatakan linier karena nilai deviation
from linearity sig sebesar 0,327 > 0,05.
Selanjutnya, uji homogenitas
dilakukan untuk menguji apakah
kelompok data sampel memiliki varian
yang sama. Pengujian homogenitas ini
menggunakan uji levene. Pengujian
homogenitas dilakukan dengan cara
membandingkan nilai sig dengan 0,05.
Apabila nilai sig lebih besar daripada
0,05 data dikatakan homogen. Namun,
apabila nilai sig lebih kecil daripada 0,05
data bersifat tidak homogen. Dengan
demikian data sampel penelitian setelah
melalui tahap wuji homogenitas ini
bersifat homogen atau memiliki varian
yang sama. Karena nilai sig 0,816 > 0,05.
Setelah tahap pengujian
berdistribusi normal, memiliki
hubungan kedua variabel yang linier, dan
sampel berasal dari varian yang sama.
Selanjutnya  dapat dilakukan  uji
hipotesis. Uji hipotesis pertama yang
dilakukan yaitu uji T. Uji T digunakan
untuk melihat hubungan kedua variabel
signifikan atau tidak.
Berdasarkan hasil Uji T yang
telah dilakukan menggunakan software
Statistical Product and Service Solution
(SPSS) versi 29.0 for windows. Hasil uji
tersebut memaparkan bahwa nilai
signifikansi 0,00 < 0,05. Lalu t hitung
sebesar 6,661 > t tabel sebesar 2,028.
Kesimpulannya yaitu terdapat pengaruh
signifikan antara variabel media
pembelajaran quizizz dan geoguessr (X)
terhadap motivasi belajar peserta didik
pada mata pelajaran IPS (Y).
Selanjutnya, setelah diketahui
kedua variabel memiliki hubungan yang
signifikan makan akan dilakukan uji F. Uji
F dilakukan untuk melihat apakah kedua
variabel memiliki hubungan yang
simultan atau tidak. Berdasarkan hasil
Uji F yang telah dilakukan menggunakan
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software Statistical Product and Service
Solution (SPSS) versi 29.0 for windows.
Hasil uji Tersebut memaparkan bahwa
nilai signifikansi 0,00 < 0,05. Lalu F
hitung sebesar 44,369 > F tabel sebesar
4,111. Kesimpulannya yaitu terdapat
pengaruh secara simultan antara
variabel media pembelajaran quizizz dan
geoguessr (X) terhadap motivasi belajar
peserta didik pada mata pelajaran IPS

(Y).
Setelah diketahui bahwa kedua

variabel memiliki hubungan yang
simultan. Selanjutnya dilakukan uji
koefisien  korelasi untuk melihat

seberapa kuat pengaruh kedua variabel.
Berdasarkan hasil uji koefisien korelasi,
diketahui nilai sig kedua variabel yaitu
0,000 < 0,05. Adapun kedua variabel
tersebut saling berkorelasi. Lalu, nilai
pearson correlation kedua variabel
sebesar 0,743. Berdasarkan tabel
Interpretasi Koefisien Korelasi bahwa
kedua variabel saling berkorelasi kuat
dan positif.

Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh
media pembelajaran quizizz dan
geoguessr terhadap motivasi belajar
peserta didik kelas VIII pada mata
pelajaran IPS di SMPN 16 Kota Sukabumi
yang saling berkorelasi kuat dan bersifat
positif.

Selanjutnya dilakukan uji
koefisien determinasi untuk melihat
seberapa besar Kkontribusi variabel
media pembelajaran quizizz dan
geoguessr (X) terhadap variabel motivasi
belajar peserta didik pada mata
pelajaran IPS (Y) yang ditunjukkan
dengan persentase.

Berdasarkan pengolahan data,
didapatkan nilai Adjusted R Square
(koefisien determinasi) sebesar 0,540.
Dengan demikian dapat disimpulkan
bahwa besaran pengaruh kontribusi
variabel media pembelajaran quizizz dan
geoguessr terhadap motivasi belajar
peserta didik kelas VIII pada mata
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pelajaran IPS di SMPN 16 Kota Sukabumi
sebesar 54%.

SIMPULAN
Berdasarkan dari hasil
penelitian yang telah dilakukan,

diperoleh hasil uji hipotesis melalui uji T
yang menunjukkan bahwa nilai t hitung
6,661 > t tabel 2,028 sehingga hipotesis
dapat diterima. Timbulnya motivasi
belajar peserta didik kelas 8 di SMPN 16
Kota Sukabumi dipengaruhi oleh media
pembelajaran quizizz dan geoguessr
setelah dibuktikan dengan analisis
statistik inferensial. Selain itu, diperoleh
hasil hipotesis melalui uji F yang
menunjukkan bahwa F hitung 44,369 > F
tabel 4,111 sehingga hipotesis dapat
diterima dan membuktikan bahwa ada
pengaruh simultan media pembelajaran
quizizz dan geoguessr terhadap motivasi
belajar peserta didik kelas 8 pada mata
pelajaran IPS di SMPN 16 Kota
Sukabumi.

Kemudian, diperoleh hasil uji
koefisien korelasi nilai sig kedua variabel
yaitu 0,000 < 0,05. Selain itu, nilai
pearson correlation kedua variabel
sebesar 0,743. Hal tersebut
membuktikan bahwa terdapat pengaruh
media pembelajaran  quizizz = dan
geoguessr terhadap motivasi belajar
peserta didik kelas VIII pada mata
pelajaran IPS di SMPN 16 Kota Sukabumi
yang saling berkorelasi kuat dan bersifat
positif. Terakhir, diperoleh hasil uji
koefisien determinasi nilai Adjusted R
Square sebesar 0,540. Hal tersebut
membuktikan bahwa besaran pengaruh
kontribusi variabel media pembelajaran
quizizz dan geoguessr terhadap motivasi
belajar peserta didik kelas VIII pada mata
pelajaran IPS di SMPN 16 Kota Sukabumi
sebesar 54%.
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