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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pemanfaatan aplikasi Quizizz
dalam pembelajaran dan melihat dampak apa saja yang meningkatkan
motivasi belajar siswa. Melalui kombinasi observasi, wawancara, dan
dokumentasi dengan siswa kelas VIII A di SMP Negeri 8 Salatiga, manfaat
penggunaan aplikasi Quizizz dan elemen-elemen yang meningkatkan motivasi
siswa telah diidentifikasi. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian
kualitatif dengan pendekatan deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan Quizizz efektif dalam meningkatkan keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran melalui kuis interaktif yang menarik. Fitur-fitur beragam
yang disediakan oleh Quizizz, seperti penggunaan gambar, video, dan audio,
memperkaya pengalaman belajar siswa. Selain itu, batas waktu dalam
menjawab pertanyaan kuis mendorong siswa untuk berpikir cepat dan
membuat keputusan dengan cepat. Umpan balik instan setelah menyelesaikan
kuis memungkinkan siswa untuk mengevaluasi pemahaman mereka dan
memperbaiki kelemahan. Penggunaan Quizizz juga meningkatkan motivasi
belajar siswa melalui pencapaian dalam kuis dan penghargaan dalam belajar.
Secara keseluruhan, penggunaan aplikasi Quizizz menciptakan lingkungan
belajar yang kondusif dan memenuhi faktor motivasi belajar siswa, baik
intrinsik maupun ekstrinsik. Penelitian ini mengkonfirmasi bahwa Quizizz
dapat menjadi alat pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan motivasi
dan hasil belajar siswa secara keseluruhan.

Abstract

This study aims to investigate the utilization of the Quizizz application in
learning and examine the impacts that enhance students' learning motivation.
Through a combination of observation, interviews, and documentation with
eighth-grade students at SMP Negeri 8 Salatiga, the benefits of using the
Quizizz application and the elements that enhance student motivation have
been identified. The research method used is qualitative research with a
descriptive approach. The results indicate that the use of Quizizz is effective in
increasing student engagement in the learning process through interactive
quizzes. The various features provided by Quizizz, such as the use of images,
videos, and audio, enrich students' learning experiences. Additionally, the time
limit for answering quiz questions encourages students to think quickly and
make decisions promptly. Instant feedback after completing the quiz allows
students to evaluate their understanding and address weaknesses. The use of
Quizizz also enhances students’ learning motivation through achievements in
quizzes and rewards in learning. Overall, the use of the Quizizz application
creates a conducive learning environment and fulfills both intrinsic and
extrinsic factors of students' learning motivation. This research confirms that
Quizizz can be an effective learning tool in improving students' motivation and
learning outcomes overall.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran yang berbasis teknologi seperti mata pelajaran bimbingan TIK di SMP, sangat
memberi ruang pada peserta didik untuk kemampuan pemakaian komputer dan kemampuan untuk
mengoperasikannya. Penggunaan media komputer di bidang pendidikan sangat penting untuk
menyalurkan, menyimpan, dan memproses informasi, sehingga proses belajar menjadi lebih
komunikatif, efektif, dan efisien untuk mencapai tujuan pembelajaran (Pane and Darwis
Dasopang 2017). Perkembangan teknologi saat ini telah menyediakan berbagai aplikasi yang
dapat digunakan dalam proses pembelajaran seperti aplikasi Quizizz. Aplikasi ini dapat
digunakan di komputer sebagai media penyimpanan informasi pembelajaran, latihan soal, umpan
balik, dan skor jawaban peserta didik (Isjoni, dkk, 2007).

Pilihlah kegunaan Google MAPS yang benar...
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Gambar 1. Tainpilan Latihan Quizizz 1

Quizizz merupakan aplikasi pendidikan yang berbasis game yang bisa dimanfaatkan sebagai
media evaluasi pembelajaran. Kegiatan pembelajaran di kelas dapat menjadi kegiatan yang
membosankan bagi siswa jika evaluasi pembelajaran dilakukan dengan teks dan juga
dibacakan oleh guru, guru dapat menggunakan media evaluasi dengan memanfaatkan media
pembelajaran yang bervariatif untuk dapat menjadi lebih menarik bagi siswa. (Citra and Rosy
2020). Penggunaan Quizizz dapat membantu guru dalam mengevaluasi hasil belajar siswa,
meningkatkan interaksi dan partisipasi siswa, serta membuat belajar menjadi lebih
menyenangkan, dan memaksimalkan tercapainya tujuan pembelajaran. Namun, penting untuk
diingat bahwa Quizizz sebaiknya digunakan sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran dan
tidak sebagai satu-satunya metode evaluasi. Penggunaan quizizz merupakan salah satu faktor
yang mendorong motivasi siswa untuk belajar dan berprestasi. Hal ini seperti yang dikatakan
Purba (2019) Quizizz juga memungkinkan peserta didik untuk saling bersaing dan memotivasi
mereka belajar. Peserta didik mengambil kuis pada saat yang sama di kelas dan melihat peringkat
langsung mereka di papan peringkat. Instruktur dapat pantau prosesnya dan unduh laporan ketika
kuis selesai untuk mengevaluasi kinerja peserta didik. Menggunakan aplikasi ini membantu
merangsang minat dan meningkatkan motivasi belajar peserta didik.

Dalam penelitian yang dilakukan oleh (Rahman 2021) di jelaskan bahwa Motivasi merupakan
salah satu faktor yang mempengaruhi keberhasilan siswa. Seseorang akan mendapat hasil yang
diinginkan dalam belajar apabila dalam dirinya terdapat keinginan untuk belajar. Motivasi dapat
berfungsi sebagai pendorong untuk pencapaian hasil yang baik. Seseorang akan melakukan suatu
kegiatan karena ada motivasi dalam dirinya. Adanya motivasi yang tinggi dalam belajar akan
mencapai hasil yang optimal. Motivasi belajar siswa juga merupakan faktor penting dalam proses
pembelajaran. seorang siswa yang termotivasi secara akademis akademis adalah anak yang "ingin
belajar, menyukai kegiatan yang berhubungan dengan belajar, dan percaya bahwa sekolah itu
penting. Oleh karena itu sangat logis untuk menyimpulkan bahwa untuk memaksimalkan potensi
siswa dalam pengalaman pembelajaran, adalah penting untuk membuat mereka termotivasi.

Penelitian yang dilakukan oleh Nurmalia, Lutfi, Rosm, & Emorad (2021) Hasil penelitian
menunjukkan bahwa aplikasi quizizz dapat meningkatkan motivasi belajar mahasiswa pada mata
kuliah Perkembangan Pendidikan SD disebabkan dengan aplikasi quizizz mahasiswa merasa
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semangat dan senang, tidak lagi merasa bosan saat diperkuliahan berlangsung sehingga motivasi
belajar mahasiswa pun meningkat.

SMP Negeri 8 Salatiga adalah sekolah yang terletak di wilayah Tingkir Salatiga, yang
mengacu pada kurikulum 2013 dan kurikulum merdeka dalam proses pembelajarannya. Metode
pembelajaran yang digunakan di sekolah ini adalah metode tanya jawab dan metode ceramah
yang bertujuan untuk membangun dialog antara guru dan siswa. Namun, menurut pengamatan
yang telah dilakukan pada siswa kelas VIII A di SMP Negeri 8 Salatiga pada pelaksanaan Mata
pelajaran Bimbingan TIK, metode ceramah kurang efektif untuk pencapaian pembelajaran. Juga
motivasi belajar siswa tidak terlihat dan agak lemah untuk meningkatkan keterampilan siswa
dalam menggunakan teknologi. Pada saat pembelajaran berlangsung siswa malah melakukan
percakapan sendiri dengan teman sebangku bahkan jika pembelajaran di laboratorium komputer
siswa ada yang membuka aplikasi game online, youtube dan lain - lain. Tetapi, ada juga siswa
yang mendengarkan guru menjelaskan, memperhatikan tetapi tidak paham dan tidak menangkap
maksud dari penjelasan guru tersebut dan jika diberikan tugas yang berkaitan dengan materi yang
telah di sampaikan siswa malah bingung dan tidak mau bahkan kesulitan mengerjakan tugas
tersebut. Kondisi ini memperlihatkan bahwa siswa tidak termotivasi untuk terlibat aktif dalam
pembelajaran dan mencapai hasil pembelajaran. Selain itu, jam pembelajaran yang kurang cukup
juga menjadi salah satu faktor yang mempengaruhi kurangnya motivasi belajar siswa, menurut
hasil pengamatan langsung peneliti selama kurang lebih 3 bulan.

Mengacu pada permasalahan sudah disebutkan sebelumnya, dapat dikatakan bahwa jika
hanya menerapkan metode pembelajaran tanya jawab dan ceramah kurang efektif, pada mata
pelajaran bimbingan teknologi informasi dan komunikasi. Karena pada mata pelajaran ini
membutuhkan praktik langsung dan pemahaman yang baik. Seperti penelitian yang dikatakan
oleh (Citra and Rosy 2020) dari hasil wawancara dan observasi langsung selama proses
pembelajaran, para siswa terlihat kurang tertarik dan kurang memperhatikan pembelajaran ketika
dikelas menggunakan metode ceramah dan tanya jawab. Maka dibutuhkan juga menambah
strategi pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan agar dapat meningkatkan motivasi
siswa agar lebih aktif di kelas.

Terdapat penelitian terdahulu yang telah dilakukan berkaitan dengan pemanfaatan aplikasi
quiziz sebagai peningkatan motivasi. Misalnya penelitian yang dilakukan oleh Salam, Mudinillah,
& Agustina (2022) yang berjudul tentang Aplikasi Quizizz Berpengaruh Atau Tidak untuk
Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa dan Hasil Belajar Siswa. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa aplikasi Quizizz sangat membawa pengaruh yang besar terhadap hasil belajar dan motivasi
belajar siswa. Dari hasil penelitian yang dilakukan melalui angket yang telah disebarkan terlihat
secara jelas seluruh pertanyaan yang diberikan memperoleh tanggapan dari setiap pertanyaan
melebihi lima puluh persen dari keseluruhan.

Dari pemaparan latar belakang dan penelitian diatas maka peneliti ingin mengetahui lebih
lanjut tentang pemanfaatan aplikasi quizizz dalam pembelajaran dan melihat hal — hal apa saja
yang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa kelas VIII A di SMP Negeri 8 Salatiga.

TINJAUAN PUSTAKA
Penelitian Terdahulu

Penelitian yang relevan dengan penelitian ini telah dilakukan oleh (Rahmasari & Dahlan,
2022). Meneliti tentang “Platform Quizizz Meningkatkan Motivasi Belajar Anak”. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa, Proses pembelajaran dengan menggunakan media Quizizz telah
terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Setelah menggunakan
Quizizz dalam pembelajaran di kelas, terjadi peningkatan yang signifikan dalam motivasi belajar
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peserta didik. Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh (R. Rahman et al., 2020) juga
menyatakan bahwa penggunaan aplikasi quizizz dapat dimanfaatkan sebagai media pemberian
kuis kepada mahasiswa yang hasilnya sangat signifikan berpengaruh pada motivasi belajar
mahasiswa.

Media Pembelajaran
Pengertian Media Pembelajaran

Menurut (Salsabila et al., 2020) pembelajaran merupakan kegiatan utama dalam proses
pendidikan di sekolah. Pembelajaran bertujuan untuk memberikan pengetahuan, keterampilan,
dan sikap kepada siswa sehingga mereka dapat mengembangkan potensi dan kemampuan mereka
secara optimal. Kegiatan Pembelajaran ini memerlukan keaktifan belajar, partisipasi dan
komunikasi interaktif antara guru dan siswa. Keberhasilan dalam proses pembelajaran dapat
dilihat dari pemahaman konsep, penguasaan materi dan prestasi belajar peserta didik. Sedangkan
Media pembelajaran adalah alat atau sarana yang digunakan untuk memfasilitasi proses
pembelajaran agar lebih menarik, interaktif, dan efektif dalam membantu siswa memahami materi
yang disampaikan oleh guru. Manfaat media pembelajaran adalah memperjelas penyajian materi
dan informasi sehingga dapat memperjelas dan meningkatkan proses dan hasil belajar siswa.
Media pembelajaran juga dapat mengarahkan perhatian siswa sehingga dapat menimbulkan
motivasi belajar yang berdampak pada keaktifan dan hasil belajar.

Fungsi Media Pembelajaran

Fungsi media pembelajaran menurut (Miftah, 2013) adalah 1). Mengubah titik berat
pendidikan formal, yang artinya dengan media pembelajaran yang tadinya abstrak menjadi
konkret, pembelajaran yang tadinya teoritis menjadi fungsional praktis. 2). Membangkitkan
motivasi belajar, dalam hal ini media menjadi motivasi ekstrinsik bagi siswa, sebab penggunaan
media pembelajaran menjadi lebih menarik dan memusatkan perhatian siswa. 3). Memberikan
kejelasan, agar pengetahuan dan pengalaman siswa dapat lebih jelas dan mudah dimengerti maka
media dapat memperjelas hal itu. 4). Memberikan stimulasi belajar, terutama rasa ingin tahu
siswa. Daya ingin tahu perlu dirangsang agar selalu timbul rasa keingintahuan yang harus penuhi
melalui penyediaan media.

Manfaat Dan Tujuan Media Pembelajaran
Manfaat

Menurut (Istiglal, 2018) manfaat media pembelajaran dalam proses belajar secara umum
adalah memperlancar proses interaksi antara pengajar dan siswa sehingga pembelajaran akan
lebih efektif dan efisien. Sedangkan menurut (Miftah, 2013) Manfaat media pembelajaran adalah
1). Memperbaiki minat belajar siswa. Dengan menggunakan media pembelajaran yang menarik
dan interaktif, siswa akan lebih cenderung untuk mengikuti proses pembelajaran dan memperoleh
semangat dan antusiasme yang lebih besar dalam belajar. 2). Meningkatkan pemahaman siswa.
Media pembelajaran dapat membantu siswa memahami konsep dan materi pembelajaran secara
lebih baik. Hal ini karena media pembelajaran dapat menyajikan informasi dengan cara visual
dan mudah dimengerti. 3). Mengembangkan kreativitas siswa. Media pembelajaran yang kreatif
dan inovatif dapat mendorong siswa untuk berpikir kreatif dan menghasilkan ide-ide baru dalam
belajar. 4). Meningkatkan efisiensi waktu belajar. Dengan menggunakan media pembelajaran,
siswa dapat memperoleh informasi dengan cepat dan mudah, sehingga proses pembelajaran
menjadi lebih efektif dan efisien.
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Tujuan

Menurut (abdul wahid, 2018) tujuan media pembelajaran adalah untuk meningkatkan
efektivitas dan efisiensi pembelajaran, sehingga siswa dapat memahami dan mengingat informasi
dengan lebih baik. Media pembelajaran juga membantu menciptakan proses pembelajaran yang
lebih interaktif dan menarik sehingga dapat meningkatkan partisipasi dan motivasi siswa.
Sedangkan manfaat media pembelajaran quizizz menurut (Salsabila et al., 2020) adalah salah satu
upaya mengakomodir permasalahan media pembelajaran di Indonesia yang tidak bisa diterapkan
secara konvensional dengan pembelajaran lain yang berbasis Teknologi Informatika dan
Komputer.

Aplikasi Quizizz
Pengertian Quizizz

Quizizz merupakan aplikasi pendidikan yang berbasis game yang bisa dimanfaatkan
sebagai media evaluasi pembelajaran. Kegiatan pembelajaran di kelas dapat menjadi kegiatan
yang membosankan bagi siswa jika evaluasi pembelajaran dilakukan dengan teks dan juga
dibacakan oleh guru, guru dapat menggunakan media evaluasi dengan memanfaatkan media
pembelajaran yang bervariatif untuk dapat menjadi lebih menarik bagi siswa. (Citra & Rosy,
2020) Quizizz merupakan aplikasi permainan atau game pendidikan yang sifatnya naratif dan
fleksibel, selain bisa dimanfaatkan sebagai sarana menyampaikan materi, Quizizz juga bisa
digunakan, sebagai media evaluasi pembelajaran yang menarik dan menyenangkan. Quizizz
dirancang untuk membantu guru dan siswa dalam proses pembelajaran. Aplikasi ini
menggunakan metode pengajaran dan pembelajaran gaya kuis online yang menarik. Dimana
pengguna menjawab serangkaian pertanyaan secara mandiri dan bersaing dengan pengguna
lainnya pada kuis yang sama. Aplikasi quizizz selain dapat digunakan sebagai media
pembelajaran, aplikasi ini juga dapat membantu sebagai bahan evaluasi pembelajaran, sebagai
contoh, terdapat data dan perhitungan statistik dari kinerja peserta didik, yang hasilnya bisa
menggambarkan sejauh mana pemahaman serta motivasi pembelajaran siswa terhadap materi
yang nantinya menjadi bahan ukur evaluasi pembelajaran secara keseluruhan.

Fungsi Dan Manfaat Quizizz

Menurut (Sitorus & Santoso, 2022) fungsi dan manfaat quizizz dalam pembelajaran
antara lain 1). Memotivasi dan meningkatkan keterlibatan peserta didik. 2). Melatih kemampuan
belajar peserta didik. 3). Sebagai media melatih keterampilan berfikir. 4). Meningkatkan peserta
didik semakin kreatif. 5). Mempraktikkan profesi tertentu di kehidupan nyata. Sedangkan
Menurut (Saraswathi, Anbazhagan, K, & Manikandan, 2021) fungsi dan manfaat quizizz dalam
pembelajaran adalah 1). Quizizz dapat meningkatkan partisipasi dan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran dengan cara yang efektif. 2). Quizizz dapat membantu guru dalam mengelola dan
memonitor kemajuan siswa dengan memberikan laporan hasil kuis secara otomatis, sehingga
lebih mudah untuk melacak perkembangan siswa. 3). Quizizz dapat meningkatkan efisiensi dan
efektivitas pembelajaran dengan memberikan umpan balik yang cepat dan mendorong siswa
untuk belajar mandiri. 4). Quizizz dirancang dengan fitur-fitur yang menyenangkan seperti
leaderboard dan animasi, yang dapat mengurangi kebosanan dalam pembelajaran dan
meningkatkan motivasi dan minat siswa.

Kelebihan Dan Kekurangan Quizizz

Menurut (Citra & Rosy, 2020) Media Quizizz memiliki kelebihan yaitu soal-soal yang
disajikan dalam media Quizizz memiliki batasan waktu, siswa diajarkan untuk berpikir secara
tepat dan cepat dalam mengerjakan soal yang ada pada media Quizizz. Kelebihan lain yang ada
pada media Quizizz adalah jawaban dari soal yang ada akan ditampilkan dengan warna dan
gambar serta terlihat pada komputer guru (sebagai operator) dan dalam peran siswa akan berganti
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secara otomatis sesuai dengan urutan soal yang disajikan. Disamping dengan adanya kelebihan,
tentu tidak bisa dipungkiri dengan adanya kekurangan atau kelemahan dari aplikasi Quizizz
sebagai media pembelajaran, Menurut (Salsabila et al., 2020) kelemahan quizizz yaitu, jaringan
atau internet, yang sewaktu-waktu bermasalah, Ketika mengerjakan, siswa dapat membuka tab
baru, itu artinya siswa bisa masuk dengan mudah menggunakan tab lain untuk mencari jawaban,
Dalam permasalahan waktu, siswa yang mulanya bisa mendapatkan peringkat atas, memiliki
kemungkinan penurunan peringkat, dikarenakan manajemen waktu yang kurang tepat, Akan
menjadi kendala atau permasalahan tambahan, bila siswa terlambat. bergabung.

Fitur — Fitur Quizizz

Beberapa fitur yang tersedia pada quizizz antara lain 1). Membuat kuis: Pengguna dapat
membuat kuis dengan mudah dengan menambahkan pertanyaan dan jawaban yang diinginkan.
2). Tema kuis: Pengguna dapat memilih dari berbagai tema kuis yang tersedia untukmemberikan
tampilan yang menarik bagi siswa. 3). Mode permainan: Quizizz menyediakan beberapa mode
permainan seperti mode klasik, mode live, dan mode homework untuk meningkatkan interaksi
dan partisipasi siswa. 4). Analisis hasil: Quizizz menyediakan laporan hasil yang detail untuk
mengevaluasi hasil belajar siswa. 5). Integrasi: Quizizz dapat diintegrasikan dengan berbagai
aplikasi seperti Google Classroom atau LMS lainnya. 6). Aksesibilitas: Quizizz menyediakan
fitur aksesibilitas seperti pengaturan ukuran font, warna, dan kontras untuk memudahkan siswa
yang memiliki masalah penglihatan.

Cara Pembuatan Soal Menggunakan Quizizz

Menurut (Salam et al., 2022) cara pembuatan soal pada aplikasi atau media pembelajaran
menggunakan quiz sangat mudah sekali. Berikut peneliti menggambarkan bagaimana cara atau
prosedur pembuatan soal menggunakan aplikasi Quizizz: 1). Langkah pertama yang harus
dilakukan adalah dengan memasukkan nama kuis, biasanya ini tergantung apa mata pelajarannya.
2). Langkah kedua, pengguna bebas memilih bahasa yang digunakan. 3). Memasukkan gambar
sebagai salah satu bentuk desain kuis lebih menarik lagi. Namun langkah ini boleh dilakukan dan
juga boleh dilewati saja. 4). Langkah terakhir, pengguna harus menyimpan kuis yang dibuat
dengan cara klik save.

Motivasi Belajar
Pengertian Motivasi Belajar

Motivasi adalah penyediaan kondisi- kondisi tertentu melalui serangkaian usaha yang
akan menimbulkan seseorang bertindak dikarenakan suka atau tidak suka. Dilihat dari faktor yang
mempengaruhi, motivasi dapat dirangsang secara eksternal namun ia tumbuh dari dalam diri
seseorang (Pangestu et al., 2022) Sedangkan menurut (Emda, 2018) motivasi adalah serangkaian
usaha untuk menyediakan kondisi—kondisi tertentu, sehingga seseorang mau dan ingin melakukan
sesuatu dan bila tidak suka maka akan berusaha untuk meniadakan atau mengelakkan perasaan
tidak suka itu. Motivasi dapat dirangsang oleh faktor dari luar, dan motivasi itu tumbuh di dalam
diri seseorang. Lingkungan merupakan salah faktor dari luar yang dapat menumbuhkan motivasi
dalam diri seseorang untuk belajar. Menurut (Emda, 2018), Motivasi belajar dibedakan menjadi
dua yakni intrinsik (dari dalam) dan ekstrinsik (dari luar), keduanya saling berkaitan dalam
pembelajaran. Menurut (ARIANTI, 2019) Motivasi belajar juga penting diketahui oleh
seorang guru. Pengetahuan dan pemahaman tentang motivasi belajar pada siswa bermanfaat
bagi guru, manfaat itu sebagai berikut: (a). Membangkitkan, meningkatkan, dan memelihara
semangat siswa. Dalam hal ini pujian, hadiah, dorongan atau pemicu semangat dapat digunakan
untuk mengobarkan semangat belajar. (b). Mengetahui dan memahami motivasi belajar siswa di
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kelas yang bermacam-macam sehingga dengan bermacamnya motivasi tersebut diharapkan guru
dapat menggunakan bermacam-macam strategi belajar mengajar. (c). Meningkatkan dan
menyadarkan guru untuk memilih satu diantara bermacam macam peran seperti sebagai
penasihat, fasilitator, instruktur, teman diskusi, dan penyemangat.

Berdasarkan tiga sumber di atas, motivasi belajar dapat didefinisikan sebagai serangkaian
usaha yang dilakukan untuk menciptakan kondisi tertentu yang mendorong seseorang untuk
belajar, baik secara intrinsik (dari dalam diri sendiri) maupun ekstrinsik (dari faktor lingkungan
luar). Motivasi belajar dapat dipengaruhi oleh pujian, hadiah, dorongan, atau faktor lainnya yang
diarahkan untuk meningkatkan semangat belajar seseorang. Pengetahuan tentang motivasi belajar
sangat penting bagi guru untuk memahami dan mengelola motivasi belajar siswa dengan strategi
yang sesuai, serta memilih peran sebagai penasihat, fasilitator, instruktur, teman diskusi, dan
penyemangat dalam pembelajaran. Oleh karena itu, kesimpulan dari tiga sumber di atas adalah
motivasi belajar adalah serangkaian upaya untuk menciptakan kondisi yang memungkinkan
seseorang untuk belajar dan faktor lingkungan serta faktor internal dari individu berperan dalam
mengembangkan motivasi belajar tersebut.

Faktor — Faktor Yang Mempengaruhi Motivasi Belajar

Menurut (Laka et al., 2020) Terdapat dua faktor yang membuat seseorang dapat
termotivasi untuk belajar, yaitu: 1). Motivasi belajar berasal dari faktor intrinsik. Motivasi ini
terbentuk karena kesadaran diri atas pemahaman betapa pentingnya belajar untuk
mengembangkan dirinya dan bekal untuk menjalani kehidupan dan 2). Motivasi belajar dari faktor
ekstrinsik, yaitu dapat berupa rangsangan dari orang lain, atau lingkungan sekitarnya yang dapat
mempengaruhi psikologis orang yang bersangkutan. Faktor - faktor intrinsik yang mempengaruhi
motivasi belajar siswa adalah: 1). Minat terhadap bidang ilmu yang dipelajarinya; dan 2).
Orientasinya dalam mengikuti pendidikan tinggi. Sementara untuk factor - faktor ekstrinsiknya
ialah: 1). Kualitas guru yang mengajar; 2). Bobot materi pelajaran yang diajarkan; 3). Metode
pembelajaran yang digunakan; 4). Kondisi dan suasana ruang kelas; dan 5). Fasilitas sekolah
yang dapat dimanfaatkan oleh siswa.

Indikator Motivasi Belajar

Motivasi seseorang merupakan salah satu penentu keberhasilan dalam pembelajaran,
motivasi intrinsik sangat berpengaruh signifikan terhadap pembelajaran terkhusus pembelajaran
online (Baber, 2020), Dalam penelitiannya Indikator motivasi belajar meliputi : 1). Adanya hasrat
dan keinginan berhasil; 2). Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar; 3). Adanya harapan
dan cita-cita masa depan; 4). Adanya penghargaan dalam belajar; 5). Adanya kegiatan yang
menarik dalam belajar; 6). Adanya situasi belajar yang kondusif, sehingga memungkinkan peserta
didik dapat belajar dengan baik. Menurut (Sardiman, 2018) indikator motivasi belajar meliputi:
1). Tekun menghadapi tugas; 2). Ulet menghadapi kesulitan; 3). Menunjukkan minat terhadap
bermacam-macam masalah untuk orang dewasa; 4). Lebih senang bekerja mandiri; 5). Cepat
bosan pada tugas-tugas yang rutin; 6). Dapat mempertahankan pendapatnya; 7). Tidak mudah
melepaskan hal-hal yang diyakini itu; 8). Senang mencari dan memecahkan masalah soal-soal.

Upaya Untuk Memotivasi Siswa Belajar

Upaya meningkatkan motivasi belajar siswa dalam kegiatan belajar di sekolah, ada
beberapa langkah yang dapat dilakukan oleh guru diungkapkan (Sadirman, 2005) yaitu: a).
Memberi angka Angka dalam hal ini sebagai simbol dari nilai kegiatan belajarnya. Banyak siswa
yang justru untuk mencapai angka/nilai yang baik. Sehingga yang dikejar hanyalah nilai ulangan
atau nilai raport yang baik. Angka-angka yang baik itu bagi para siswa merupakan motivasi yang
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sangat kuat. Yang perlu diingat oleh guru, bahwa pencapaian angka-angka tersebut belum
merupakan hasil belajar yang sejati dan bermakna. b). Hadiah dapat menjadi motivasi yang kuat,
dimana siswa tertarik pada bidang tertentu yang akan diberikan hadiah. ¢). Kompetisi Persaingan,
baik yang individu atau kelompok, dapat menjadi sarana untuk meningkatkan motivasi belajar.
Karena terkadang jika ada saingan, siswa akan menjadi lebih bersemangat dalam mencapai hasil
yang terbaik. d). Memberi Ulangan Para siswa akan giat belajar kalau mengetahui akan diadakan
ulangan. Tetapi ulangan jangan terlalu sering dilakukan karena akan membosankan dan akan jadi
rutinitas belaka.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian deskripsi kualitatif. Deskripsi kualitatif adalah suatu
metode penelitian yang menggambarkan dan menerangkan suatu fenomena atau peristiwa yang
terjadi secara alami, luas,dan mendalam (Fadli 2021). Subjek penelitian ini adalah siswa kelas
VIII khususnya 29 siswa-siswi kelas VIIIA yang terdiri dari 14 siswi perempuan dan 15 siswa
laki - laki di Smp Negeri 8 Salatiga. Lokasi penelitian dilakukan di SMP Negeri 8 Salatiga.

Dalam penelitian ini instrumen yang digunakan sebagai alat untuk mengumpulkan data
berupa observasi dan wawancara. Observasi dilakukan untuk memperoleh informasi tentang
perilaku siswa saat pembelajaran dilakukan untuk melihat respon siswa sebagai wujud motivasi
belajar mereka dan penggunaan aplikasi Quizizz. Dengan menggunakan komponen pendukung
dari (Pribadi, 2020) untuk observasi motivasi, yaitu: yaitu Attention (perhatian), Relevance
(Keterkaitan), Confidence (Kepercayaan diri), dan Satisfaction (Kepuasan). Sedangkan observasi
untuk mengamati perilaku siswa saat terlibat dalam pembelajaran yang menggunakan quizizz
dilakukan berdasarkan pengamatan dengan elemen elemen pengamatan didasarkan pada
inidikator berikut (Salsabila et al., 2020) yaitu : 1). Partisipasi 2). Aktivitas 3). Kemampuan
menjawab 4). Kecepatan menjawab 5). Keterlibatan 6). Hasil belajar 7). Perbandingan hasil 8).
Kualitas pertanyaan. Kedua lembar observasi tersebut, dilengkapi dengan rubrik angka, dan
dijabarkan dengan tabel yang menandai seberapa kuat perilaku siswa tersebut terlihat, dan atau
seberapa lemah perilaku itu terlihat. Sehingga penghitungannya pun dikategorikan pada level
sangat tinggi, tinggi, cukup, rendah dan sangat rendah. Kategori tersebut dijelaskan sebagai
berikut 1) Sangat Rendah: Merujuk pada siswa yang memperoleh jumlah nilai antara O hingga 16
dalam observasi motivasi. Ini menunjukkan tingkat motivasi yang sangat rendah di antara siswa
tersebut.2) Rendah: Merujuk pada siswa yang memperoleh jumlah nilai antara 17 hingga 33
dalam observasi motivasi. Ini menandakan tingkat motivasi yang rendah di antara siswa tersebut.
3) Cukup: Merujuk pada siswa yang memperoleh jumlah nilai antara 34 hingga 49 dalam
observasi motivasi. Ini menunjukkan tingkat motivasi yang cukup di antara siswa tersebut. 4)
Tinggi: Merujuk pada siswa yang memperoleh jumlah nilai antara 50 hingga 66 dalam observasi
motivasi. Ini menandakan tingkat motivasi yang tinggi di antara siswa tersebut. 5) Sangat Tinggi:
Merujuk pada siswa yang memperoleh jumlah nilai antara 67 hingga 80 dalam observasi motivasi.
Ini menunjukkan tingkat motivasi yang sangat tinggi di antara siswa tersebut. Tolak ukurnya
adalah jumlah nilai yang diperoleh oleh siswa dalam observasi motivasi. Semakin tinggi jumlah
nilai, semakin tinggi juga tingkat motivasi yang diindikasikan. Sebaliknya, semakin rendah
jumlah nilai, semakin rendah tingkat motivasi siswa.

Sedangkan wawancara dilakukan untuk mendapatkan informasi yang lebih detail tentang
persepsi siswa akan motivasi belajar mereka dalam penggunaan aplikasi Quizizz, dengan
menggunakan pedoman wawancara yang telah disusun berdasarkan indikator motivasi menurut
(Baber 2020) yang meliputi : 1). Adanya hasrat dan keinginan berhasil. 2). Adanya dorongan
dan kebutuhan dalam belajar. 3). Adanya harapan dan cita-cita masa depan. 4). Adanya
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penghargaan dalam belajar. 5). Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar. 6). Adanya situasi
belajar yang kondusif, sehingga memungkinkan peserta didik dapat belajar dengan baik.

Pengumpulan data untuk wawancara penggunaan Quizizz dilakukan melalui wawancara
semi-struktur.Dalam wawancara semi-struktur, terdapat kerangka pertanyaan yang telah
disiapkan sebelumnya namun masih memberikan fleksibilitas bagi pewawancara untuk
mengeksplorasi topik secara lebih mendalam dan menyesuaikan pertanyaan dengan respons dan
tanggapan yang diberikan oleh responden. Pertanyaan-pertanyaan dalam pedoman wawancara
disusun berdasarkan indikator prinsip belajar menurut (Salsabila et al. 2020) yaitu 1). Partisipasi
2). Aktivitas 3). Kemampuan menjawab 4). Kecepatan menjawab 5). Keterlibatan 6). Hasil
belajar 7). Perbandingan hasil 8). Kualitas pertanyaan. Kedua teknik pengumpulan data ini
diharapkan dapat memberikan gambaran yang lebih lengkap dan akurat tentang hal hal apa saja
yang meningkatkan motivasi siswa dalam belajar serta pemanfaatan penggunaan aplikasi Quizizz
dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Wawancara dilakukan dengan 15 siswa secara total
yang mendapatkan nilai tertinggi saat menggunakan quizizz. Hal ini dilakukan agar data yang
diperoleh lebih bervariasi dan mewakili berbagai sudut pandang.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian

Berikut ini akan disajikan hasil penelitian berdasarkan hasil observasi, wawancara dan
dokumentasi. Observasi ini dilakukan untuk mengamati bagaimana perilaku siswa yang berkaitan
dengan tingkat motivasi siswa saat pembelajaran menggunakan Quizizz. Perilaku yang teramati
dapat menunjukkan bagaimana ketertarikan dan antusias siswa dalam pembelajaran ini ada pada
kategori tinggi. Artinya perilaku siswa yang teramati memperlihatkan motivasi yang tinggi.

Hasil Observasi
a. Hasil Observasi Motivasi

Observasi ini dipandu dengan aspek yang dilihat sesuai indikator yang ditetapkan yaitu
Attention(perhatian), Relevance (Keterkaitan), Confidence (Kepercayaan diri), dan Satisfaction
(Kepuasan). Indikator ini juga dikembangkan dari teori motivasi (Pribadi 2020). Guru melakukan
pembelajaran dengan memakai Quizizz, kemudian mengamati bagaimana perhatian, keterkaitan,
kepercayaan diri dan kepuasan siswa. Hasil observasi terhadap siswa kelas VIII A di SMP Negeri
8 Salatiga menunjukkan efektivitas penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran. Dalam
pengamatan terhadap 29 siswa, aspek-aspek berikut diamati: partisipasi, aktivitas, kemampuan
menjawab, kecepatan menjawab, keterlibatan, hasil belajar, perbandingan hasil, dan kualitas
pertanyaan. Skor diberikan pada skala 1-5.

Secara umum, siswa menunjukkan tingkat partisipasi, aktivitas, dan keterlibatan yang
tinggi dalam menggunakan Quizizz. Kemampuan menjawab dan kecepatan dalam menjawab
pertanyaan juga tergolong baik. Hasil belajar siswa menunjukkan prestasi yang baik, dengan
mayoritas siswa mendapat nilai baik atau sangat baik. Sementara itu, perbandingan hasil siswa
menunjukkan prestasi yang positif. Meskipun demikian, ada beberapa siswa yang mendapat skor
cukup dalam kemampuan menjawab dan kualitas pertanyaan. Namun, secara keseluruhan,
penggunaan Quizizz terbukti efektif dalam meningkatkan partisipasi, keterlibatan, dan aktivitas
siswa, serta memberikan hasil belajar yang memuaskan. Oleh karena itu, disarankan untuk
mengimplementasikan Quizizz sebagai strategi pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan
motivasi pembelajaran siswa di kelas VIII A di SMP Negeri 8 Salatiga.

Hasilnya adalah motivasi yang teramati pada siswa sesuai ARCS di atas, rata rata ada pada
kategori tinggi seperti tabel berikut ini
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Tabel 1. Observasi Motivasi

No Kategori Jumlah Orang Jumlah Nilai
1. Sangat Rendah - 0-16
2. Rendah - 17-33
3. Cukup 5 34-49
4. Tinggi 22 50-66
5. Sangat Tinggi 2 67-80

Dari tabel 1, menunjukkan bahwa mayoritas siswa memperoleh nilai dalam kategori
"Cukup", "Tinggi", dan "Sangat Tinggi". Hasil ini menunjukan bahwa mayoritas siswa memiliki
pencapaian nilai yang baik saat observasi dilakukan.

b. Hasil Observasi Penggunaan Quizizz

Pengamatan pun dilakukan saat mereka terlibat dalam pembelajaran menggunakan
Quizizz dengan mengamati bagaimana, 1) Partisipasi 2). Aktivitas 3). Kemampuan menjawab 4).
Kecepatan menjawab 5). Keterlibatan 6). Hasil belajar 7). Perbandingan hasil 8). Kualitas
pertanyaan, (Dimyati & Mudjiono, 2010; Salsabila, 2020) yang ditunjukkan siswa. Hasilnya
memperlihatkan bahwa rata rata siswa ada pada kategori sangat tinggi. Itu berarti siswa
menunjukan bagaiman mereka antusias dan termotivasi dalam pembelajaran yang menggunakan
Quizizz. Seperti data yang tertera pada tabel berikut:

Tabel 2. Penggunaan Quizizz

No Kategori Jumlah Orang Jumlah Nilai
1. Sangat Rendah - 0-8

2. Rendah - 9-15

3. Cukup - 16-23

4. Tinggi 6 24-31

5. Sangat Tinggi 23 32-40

Hasil tabel 2. menunjukkan bahwa tidak ada siswa yang mendapatkan nilai rendah atau
sangat rendah dalam observasi tersebut. Namun, terdapat 6 siswa yang memperoleh nilai dalam
rentang 24-31 (kategori "Tinggi"), menunjukkan pencapaian yang baik. Selain itu, sebanyak 23
siswa memperoleh nilai dalam rentang 32-40 (kategori "Sangat Tinggi"), menunjukkan hasil yang
sangat baik. Hal ini membuktikan bahwa sebagian besar siswa mencapai pencapaian yang sangat
baik dalam menggunakan quizizz saat observasi dilakukan.

Mencermati hasil observasi yang dilakukan untuk melihat aktivitas dan perilaku siswa,
teramati bahwa aktivitas dan keterlibatan siswa pada saat pembelajaran yang memakai Quizizz
ada dalam kategori tinggi. Baik itu dari hasil observasi bagaimana aktivitas yang menunjukkan
motivasi belajar, maupun dari hasil observasi aktivitas siswa yang menunjukkan prinsip belajar
saat pemanfaatan Quizizz. Itu berarti mereka tertarik dan merasa senang terlibat dalam
pembelajaran tersebut.

Hasil Wawancara

a. Hasil Wawancara Pendapat Siswa Tentang Motivasi Belajar

Pedoman wawancara mencangkup indikator motivasi menurut (Baber, 2020) yang
pertama adanya hasrat dan keinginan berhasil dengan pertanyaan Apa yang memotivasi anda
untuk belajar dan berprestasi di sekolah? Hasil wawancara menunjukan bahwa, 10 orang dari 15
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siswa menjawab yang memotivasi mereka untuk berprestasi disekolah adalah orang tua. Mereka
ingin membanggakan kedua orang tua mereka dengan cara belajar dan berprestasi disekolah dan
3 orang siswa menjawab yang memotivasinya adalah dirinya sendiri. Ada cita-cita diri yang ingin
dicapai agar sukses dimasa depan. Dan 2 oran siswa lainnya menjawab agar memiliki mimpi dan
semangat untuk melanjutkan hidup dengan berprestasi disekolah.

Selanjunya ditanyakan "Apa yang Anda lakukan untuk meningkatkan keterampilan dan
pengetahuan Anda di sekolah?" Hasil wawancara menunjukkan bahwa semua siswa menjawab
bahwa mereka banyak belajar dan terus berusaha untuk meningkatkan keterampilan dan
pengetahuan mereka di sekolah. Dengan mempelajari hal-hal baru melalui membaca secara terus-
menerus serta meningkatkan fleksibilitas waktu belajar dan mengatasi rasa malas agar mau terus
belajar.

Pertanyaan ketiga, yaitu bagaimana Anda mempersiapkan diri untuk mencapai cita-cita
Anda? Dari pertanyaan ini, 12 orang siswa mengatakan bahwa mereka mempersiapkan diri
dengan terus belajar dan berdoa kepada Allah agar dapat membantu mereka dalam
mempersiapkan cita-cita yang akan dicapai, sementara 3 orang siswa mengatakan bahwa mereka
terus memotivasi diri agar bisa mencapai cita- citanya.

Pertanyaan keempat menanyakan tentang Adanya penghargaan dalam belajar, dengan
pertanyaan Apa yang Anda lakukan untuk mempertahankan semangat dan motivasi dalam
belajar? hasil wawancara dari pertanyaan tersebut adalah berbeda beda jawaban ada 4 orang yang
mengatakan dengan meminta dukungan orang tua, tetap fokus dalam belajar, dan 8 orang siswa
mengatakan terus berusaha jangan menyerah dan tetap fokus pada tujuan serta terus menerus
berusaha agar tercapai mimpi serta cita- cita. Dan 3 orang lainnya mengatakan mencari solusi
terbaik dalam belajar agar tidak membosankan,

Pada percakapan kelima dengan pertanyaan Apa yang membuat Anda tertarik dan
antusias dalam belajar? Hasil wawancara yang didapat adalah berbeda-beda pendapat. 4 orang
siswa mengatakan yang membuatnya tertarik dan antusias adalah ingin mengetahui dan
mempelajari hal-hal baru untuk menambah wawasan diri dan bekal menggapai cita-citanya. 4
orang siswa mengatakan yang membuatnya tertarik adalah jika dalam pembelajaran
menggunakan metode pembelajaran yang menyenangkan dan tidak membosankan agar dapat
mudah memahami materi, dan 7 orang siswa lainnya mengatakan yang membuatnya tertarik
adalah mendapatkan hal positif dari belajar, serta ajakan dari teman untuk bersaing dan keinginan
untuk mendapatkan nilai tertinggi.

Kemudian pada pertanyaan apa yang dibutuhkan untuk memiliki situasi belajar yang
kondusif dan menyenangkan? 10 orang siswa mengatakan yang dibutuhkan untuk kondisi belajar
yang kondusif adalah ketenangan. Seperti kondisi kelas yang tenang tidak berisik serta lingkungan
belajar yang tenang. Dan 4 orang siswa mengatakan yang dibutuhkan adalah pengajar yang “asik
dan menyenangkan” serta 1 orang siswa mengatakan belajar sambil mendengarkan musik dapat
membantunya belajar dengan baik dan menyenangkan.

Berdasarkan hasil wawancara di atas dapat disimpulkan bahwa siswa dapat mengenali
apa yang mendorong mereka untuk memiliki dan menjaga motivasi belajar, baik itu faktor dari
dalam dirinya maupun dari luar dirinya. Siswa dapat menjelaskan dengan baik bahwa mereka
termotivasi saat belajar karena dorongan dari dalam diri yaitu keinginan berprestasi dan
mengusahakan hal itu dengan baik tanpa putus asa, serta kemampuan menyesuaikan diri dengan
lingkungan belajar. Kemudian juga mereka memperhatian bagaimana kondisi dari luar diri
mereka yaitu faktor orang tua, guru yang memakai metode pembelajaran yang menarik, faktor
teman yang mengajak berprestasi.
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b. Hasil Wawancara Pendapat Siswa Tentang Penggunaan Quizizz

Berikut ini disajikan hasil wawancara terhadap siswa bagaimana pendapat mereka tentang
pemanfataan Quizizz dan bagaimana mereka bisa mengalami kondisi belajar saat pembelajaran
dengan menggunakan Quizizz. Pedoman wawancara pada bagian ini adalah berdasarkan indikator
prinsip belajar 1). Partisipasi 2). Aktivitas 3). Kemampuan menjawab 4). Kecepatan menjawab
5). Keterlibatan 6). Hasil belajar 7). Perbandingan hasil 8). Kualitas pertanyaan.

Pada pertanyaan awal mereka ditanyakan pertanyaan menurut indikator quizizz yaitu
partisipasi dengan pertanyaan Apakah Anda sering menggunakan quiz untuk diri sendiri atau
teman-teman Anda? hasil wawancara menunjukan bahwa 12 siswa mengatakan ia jarang
menggunakan quizizz, hanya menggunakannya jika di sekolah. Dan 3 orang siswa mengatakan
sering menggunakan quizizz untuk melatih pembelajaran menjadi menyenangkan dan
menghilangkan rasa bosan.

Pertanyaan kedua siswa ditanyakan aktivitas penggunaan quizizz. Hasil wawancara
adalah 12 siswa menjawab pertanyaan saat menggunakan Quizizz cukup membantu mereka
memahami materi dengan baik karena lebih menyenangkan, dan 3 orang siswa menjawab nentral
serta cukup membantu ada yang menjawab kadang memahami kadang juga tidak dalam
menggunakan quizizz.

Pada pertanyaan ketiga siswa ditanya indikator kemampuan menjawab soal lebih mudah
atau sulit. Hasil wawancara 11 siswa mengatakan lebih mudah menggunakan Quizizz karena ada
opsi pilihan jawaban dan juga mudah dipahami dalam menjawab soal. Dan ada 3 siswa menjawab
cukup mudah tetapi menyenangkan menggunakan quizizz. dan 1 siswa menjawab sedikit
kesulitan jika jaringan kurang baik.

Pertanyaan keempat menanyakan indikator kecepatan menjawab apakah waktu yang
diberikan cukup untuk menjawab soal. Hasil wawancara 10 siswa mengatakan waktu yang
diberikan cukup untuk menjawab soal karena soal mudah dipahami. Dan 4 siswa mengatakan
waktunya kurang untuk mengerjakaan, dan 1 orang siswa mengatakan terkadang waktu cukup
dan tidak tergantung kesulitan soal yang diberikan.

Kelima siswa ditanyakan keterlibatan dalam mengerjakan quizizz apakah merasa tertarik
dan menyenangkan. Hasil wawancara yaitu 15 siswa atau semua siswa mengatakan tertarik dan
menyenangkan mengikuti quiz pada quizizz karena fitur menarik dan tidak membosankan dapat
bermain sambil belajar dan terdapat tema-tema lucu serta sound yang mencairkan suasana
menjadi seru.

Keenam, siswa ditanyakan hasil belajar apakah quizizz membantu memperkuat
pemahaman tentang materi pembelajaran. Hasil wawancara 11 siswa mengatakan ya quizizz
membantu mereka dalam memahami materi dengan baik karena menyenangkan dan didalam
quizizz terdapat jawaban benar yang dapat dipelajari, tetapi ada 4 siswa yang menjawab cukup
dan terkadang tidak memahami materi menggunakan quizizz.

Pertanyaan ketujuh siswa ditanyakan perbandingan hasil apakah lebih memahami materi
setelah mengikuti quizizz. Untuk mengetahui bagaimana pendapat siswa saat pembelajaran
menggunakan quizizz dan tidak menggunakan quizizz. Hasil wawancara 11 siswa menjawab
memahami materi dengan baik saat menggunakan quizizz karena didalam soal quiziz terdapat
jawaban yang benar bisa dipelajari jika salah menjawab soal. Tetapi terdapat juga 4 siswa yang
menjawab, walau sudah memakai quizizz. Kadang memahami dan cukup memahami dan tidak
terlalu memahami materi.

Pertanyaan ke delapan menanyakan kualitas pertanyaan hampir sama seperti pertanyaan
ketujuh apakah pertanyaan membantu mengukur pemahaman terhadap materi. Hasil wawancara
13 dari 15 siswa menjawab pertanyaan diquizizz dapat membantu mereka memahami materi
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pembelajaran dengan baik, tetapi terdapat 2 orang mengatakan cukup membantu dan kadang
membantu.

Berdasarkan hasil wawancara bagaimana pendapat siswa tentang penggunaan Quizizz,
dapat disimpulkan bahwa secara keseluruhan siswa tetap merasa tertarik dan menemukan
pengalaman belajar yang baru. Sebab dalam penggunaan Quizizz sangat menyenangkan
mengikuti quiz di Quizizz karena fitur menarik dan tidak membosankan dapat bermain sambil
belajar dan terdapat tema-tema lucu serta sound yang mencairkan suasana menjadi seru. Tetapi,
tetap masih ada siswa yang tidak bisa memahami materi pembelajaran dengan baik walaupun
sudah memakai Quizizz sebagai media pembelajaran dan media mengerjakan tes.

Kedua hasil wawancara baik untuk mengetahui bagaimana siswa berusaha menjaga dan
meningkatkan motivasi belajar, maupun untuk mengetahui bagaimana pendapat mereka tentang
pemanfaatan Quiziz, memperlihatkan jawaban siswa yang mengenali motivasi mereka untuk
terlibat dalam pembelajaran yang menggunakan quizizz, serta bagaimana pembelajaran
berlangsung dengan baik dan siswa terlibat di dalamnya.

Dokumentasi Hasil Belajar

Menurut Sari , Aprilia, & Khalifatussadiah (2020) Hasil belajar merupakan pencapaian
yang diperoleh oleh seorang siswa setelah melalui proses pembelajaran, mencerminkan
keberhasilan yang telah dicapai dalam suatu mata pelajaran sebagai bukti dari aktivitas belajar
yang dilakukan. Dokumentasi hasil dilakukan untuk mengumpulkan informasi melalui rekaman
aktivitas siswa saat menggunakan Quizizz, seperti catatan interaksi siswa dengan platform
Quizizz. Dengan menggunakan teknik dokumentasi ini, peneliti dapat memperoleh data yang
lebih lengkap dan mendetail mengenai penggunaan Quizizz oleh siswa.

Berikut dijabarkan didalam table 3. catatan lapangan serta hasil yang didapat dari
penggunaan quizizz kepada 15 siswa yang mendapatkan nilai tertinggi di kelas VIIIA :

Tabel 3. Hasil Belajar

NO Nama Nilai
1 Ahmad Afrizal &9
2 Aji Satria Bimantara 80
3 Bangkit Putra Perkasa 85
4 Dewi Wulandari 80
5 Dwi Anggreni 90
6 Fathin Zahra Amelia 88
7 Latifah Sholihah 86
8 Maudy Aliza Al Khanza 85
9 Muhammad Agung &9

10 Muhammad Raya octavian 92

11 Pratama Sandi Dharma 90

12 Rafael Apriliano Putra Bangau 80

13 Rafi Putra Tatas Kusuma 86

14 Revalina Aulia Pradipta 85

15 Savira Ahmad &9
Pembahasan

Penggunaan Aplikasi Quizizz Dan Manfaat Yang Dapat Meningkatkan Motivasi Belajar

Mengacu pada hasil penelitian yang sudah disajikan melalui hasil observasi wawancara
dan dokumentasi di atas, maka menjawab pertanyaan penelitian bagaimana pemanfaatan aplikasi
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quizizz dalam pembelajaran dan melihat hal — hal apa saja yang dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa kelas VIII A di SMP Negeri 8 Salatiga, dapat dijelaskan bahwa:

Fungsi Quizizz Sebagai Media Pembelajaran

Sesuai dengan fungsi Quizizz sebagai media pembelajaran berbasis game yang bisa
dimanfaatkan sebagai media evaluasi pembelajaran (Citra & Rosy, 2020), maka pemanfaatan
Quizizz pada kegiatan pembelajaran di kelas untuk konteks penelitian ini, menjadikan
pembelajaran tidak membosankan. Siswa dapat mengikuti pembelajaran dengan antusias karena
media seperti ini mampu menarik dan mengarahkan perhatian siswa pada materi pembelajaran.
Fungsi media selanjutnya yang dapat dijelaskan saat pemakaian Quizizz adalah, memberikan
kejelasan, agar pengetahuan dan pengalaman siswa dapat lebih jelas dan mudah dimengerti maka
media dapat memperjelas hal itu. Dengan tampilan Quizizz yang menarik dan pengerjaan tugas
atau tes berbasis game yang menimbulkan rasa ingin tahu yang berkelanjutan, maka fungsi media
yang memberikan stimulasi belajar, terutama rasa ingin tahu siswa sangat jelas teralami pada saat
pembelajaran tersebut. Daya ingin tahu perlu dirangsang agar selalu timbul rasa keingintahuan
yang harus dan dapat dipenuhi melalui penyediaan media (Miftah, 2013). Jadi bagaimana
penggunaan Quizizz dalam pembelajaran di SMP N 8 telah memperjelas dan mempertegas fungsi
media pembelajaran. Selanjutnya, hal apa saja dari penggunaan Quizizz yang dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa. Hal ini dapat dijelaskan dari fungsi dan manfaat Quizizz itu sendiri.

Pertama, penggunaan Quizizz dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran. Pendapat siswa ini memperlihatkan bahwa keterlibatan mereka merupakan
aktualisasi dari rasa ketertarikan atau rasa suka pada pembelajaran tersebut. Ini merupakan bagian
dari motivasi belajar. Sebab motivasi belajar merupakan penyediaan kondisi- kondisi tertentu
melalui serangkaian usaha yang akan menimbulkan seseorang bertindak dikarenakan suka atau
tidak suka (Pratama & Pitriani, 2021). Keterlibatan siswa memperlihatkan adanya motivasi
belajar yaitu adanya keinginan untuk berhasil karena ada kegiatan yang menarik dalam
pembelajaran. Siswa dapat berpartisipasi secara aktif dalam kegiatan kuis interaktif di Quizizz,
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan menyenangkan. Dampaknya adalah
siswa cenderung lebih fokus dan terlibat dalam pembelajaran.

Kedua, Penggunaan Quizizz juga memperkaya pengalaman pembelajaran siswa.
Pendapat siswa ini menunjukkan bahwa kegiatan yang menarik dalam belajar dan adanya
penghargaan dalam belajar sangat penting. Pengalaman belajar siswa semakin bertambah karena
Quizizz menyediakan beragam fitur dan opsi dalam pembuatan kuis, termasuk penggunaan
gambar, video, dan audio. Fitur-fitur ini memungkinkan guru untuk menciptakan pengalaman
pembelajaran yang lebih beragam dan menarik, yang pada gilirannya meningkatkan minat siswa
terhadap materi pelajaran. Adanya penghargaan dalam belajar merupakan indikator atau bagian
motivasi belajar.

Ketiga, penggunaan Quizizz juga dapat meningkatkan keterampilan berpikir cepat siswa.
pendapat siswa membuktikan adanya motivasi belajar yang berkaitan dengan indikator adanya
dorongan dan kebutuhan dalam belajar. kuis-kuis yang disajikan dalam quizizz sering kali
memiliki batas waktu untuk menjawab pertanyaan. Hal ini mendorong siswa untuk berpikir cepat
dan mengambil keputusan dalam waktu yang singkat. Dengan berlatih secara teratur
menggunakan Quizizz, siswa dapat meningkatkan kemampuan berpikir cepat dan mengasah
keterampilan kognitif mereka.

Keempat, Selain itu, Quizizz juga menyediakan evaluasi dan umpan balik secara instan
setelah siswa menyelesaikan kuis. Hal ini terbukti dari pendapat siswa yang menyatakan bahwa
mereka dapat mengevaluasi sejauh mana pemahaman mereka yang kurang tepat. Fitur Quizizz
juga menawarkan penghargaan dalam belajar dan menciptakan situasi belajar yang kondusif
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melalui evaluasi dan umpan balik yang diberikan secara instan. Umpan balik dan evaluasi instan
ini membuat dapat meningkatkan motivasi karena kegiatan semakin menarik dalam belajar, ada
kompetisi yang sehat membuat siswa antusias; kemudian adanya situasi belajar yang kondusif,
sehingga memungkinkan peserta didik dapat belajar dengan baik.

Sehingga dapat ditegaskan pemanfaatan Quizizz dalam pembelajaran dapat
meningkatkan motivasi belajar. Pendapat siswa ini memperlihatkan bahwa adanya keterkaitan
dengan indikator motivasi belajar yang telah disebutkan sebelumnya. Pertama, dengan mencapai
hasil yang baik dalam kuiz, siswa merasakan keberhasilan dan termotivasi untuk terus belajar.
Kedua, Quizizz memberikan dorongan dan memenuhi kebutuhan untuk belajar melalui sifat
kompetitif dalam permainan kuis. Ketiga, melalui umpan balik instan yang diberikan, siswa dapat
mengidentifikasi kelemahan dan kekuatan mereka, sehingga mereka dapat memperbaiki dan
meningkatkan kinerja belajar mereka.

Hasil penelitian memperlihatkan bahwa pemanfaatan Quizizz sangat mendorong
motivasi belajar siswa lebih baik. Hal ini bisa dipahami karena faktor yang mempengaruhi
motivasi belajar siswa berasal dari dalam diri (intrinsik) maupun luar diri siswa (ekstrinsik) (Laka
et al., 2020). Faktor ekstrinsik dalam hal ini seperti media dan kemauan siswa (intrinsik) untuk
berhasil serta memiliki harapan serta cita-cita masa depan mempertegas manfaat Quizizz sebagai
faktor yang mempengaruhi motivasi belajar. Pemanfaatan Quizizz dan fiturnya yang menarik
dapat meningkatkan motivasi intrinsik siswa, di mana mereka merasa didorong dari dalam diri
mereka sendiri untuk mencapai tujuan belajar dan mengembangkan diri. Selain itu, motivasi
ekstrinsik juga penting, di mana menciptakan suasana kelas yang kondusif menjadi kunci bagi
guru untuk mengidentifikasi minat dan keinginan siswa dalam belajar serta menghubungkannya
dengan materi pelajaran yang mereka pelajari. Dengan memanfaatkan fitur-fitur interaktif dan
menarik dari Quizizz, guru dapat menciptakan pengalaman pembelajaran yang berbeda dan
menyenangkan bagi siswa. Selain itu, guru juga dapat menggunakan fitur evaluasi dan umpan
balik yang disediakan oleh aplikasi ini untuk memberikan penghargaan dan mengarahkan siswa
pada tujuan belajar yang jelas. Dengan memanfaatkan aplikasi Quizizz secara efektif, guru dapat
memperkuat faktor ekstrinsik dalam motivasi belajar siswa. Menciptakan lingkungan yang
kondusif dan menyediakan penghargaan, baik dalam bentuk pujian, pengakuan, atau penghargaan
lainnya, dapat mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif dan termotivasi dalam pembelajaran.

Pembahasan di atas secara langsung terkait dengan hasil penelitian terdahulu yang telah
disajikan, termasuk penelitian yang dilakukan oleh Nurmalia, Lutfi, Rosm, & Emorad (2021)
Dalam penelitian tersebut, ditemukan bahwa penggunaan aplikasi Quizizz meningkatkan
motivasi belajar mahasiswa pada mata kuliah Perkembangan Pendidikan SD. Pertama, penelitian
ini mendukung temuan bahwa penggunaan Quizizz dalam pembelajaran mampu meningkatkan
keterlibatan siswa. Seperti yang disebutkan dalam pembahasan, Quizizz memungkinkan siswa
untuk berpartisipasi aktif dalam kegiatan kuis interaktif, yang menciptakan pengalaman belajar
yang menarik dan menyenangkan. Hal ini selaras dengan temuan bahwa mahasiswa merasa
semangat dan senang serta tidak lagi merasa bosan saat menggunakan Quizizz. Kedua, hasil
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz memperkaya pengalaman pembelajaran
siswa. Fitur-fitur interaktif Quizizz, seperti penggunaan gambar, video, dan audio, memberikan
variasi dalam penyajian materi dan membuat pembelajaran lebih menarik bagi siswa. Ketiga,
penggunaan Quizizz meningkatkan keterampilan berpikir cepat siswa, seperti yang terlihat dalam
penelitian bahwa mahasiswa merasa terdorong untuk berpikir cepat dalam menjawab pertanyaan
kuis. Keempat, hasil penelitian menunjukkan bahwa adanya evaluasi dan umpan balik instan
setelah menggunakan Quizizz memperkuat pemahaman siswa dan memberikan motivasi
tambahan untuk belajar. Hal ini sejalan dengan pembahasan bahwa umpan balik dan evaluasi
instan dari Quizizz memungkinkan siswa untuk mengidentifikasi kelemahan dan kekuatan
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mereka serta memotivasi mereka untuk terus meningkatkan kinerja belajar. Dengan demikian,
pembahasan di atas dapat dikaitkan dengan hasil penelitian terdahulu secara langsung karena
mendukung temuan bahwa penggunaan aplikasi Quizizz dalam pembelajaran dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa.

SIMPULAN

Hasil penelitian ini mempertegas bagaimana pemanfaatan Quizizz dalam pembelajaran,
yaitu Quizizz memiliki manfaat yang sangat berperan sebagai media untuk meningkatkan
motivasi belajar siswa yang menunjang keberhasilan belajar. Hal apa saja dari pemanfaatan
Quizizz yang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, yaitu dari fungsi dan manfaat Quizizz:
Pertama, penggunaan Quizizz dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran
melalui kuis interaktif yang menarik. Kedua, dengan fitur-fitur yang beragam, Quizizz dapat
memperkaya pengalaman pembelajaran dengan penggunaan gambar, video, dan audio. Ketiga,
melalui waktu terbatas dalam menjawab pertanyaan kuis, Quizizz dapat meningkatkan
keterampilan berpikir cepat siswa. Ini membantu siswa mengembangkan kemampuan berpikir
dan pengambilan keputusan yang cepat. Keempat, penggunaan Quizizz memberikan umpan balik
instan setelah siswa menyelesaikan kuis, sehingga siswa dapat mengevaluasi pemahaman mereka
dan memperbaiki kelemahan mereka. Hal ini berkontribusi pada peningkatan motivasi belajar
siswa, dengan memberikan mereka rasa keberhasilan dan dorongan untuk terus belajar. Dengan
memenuhi indikator motivasi belajar yang mencakup hasrat, dorongan, harapan, penghargaan,
kegiatan menarik, dan situasi belajar yang kondusif, menurut Nurmalia, Lutfi, Rosm, & Emorad
(2021) Quizizz dapat menjadi alat pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan hasil belajar
siswa secara keseluruhan. Dari hasil tersebut dapat dikatakan bahwa penggunaan aplikasi Quizizz
dapat memberikan manfaat yang baik bagi kegiatan belajar mengajar di kelas VIIIA di SMP
Negeri 8 Salatiga.

Dalam konteks kelas VIIIA di SMP Negeri 8 Salatiga, penggunaan Quizizz telah terbukti
mendorong motivasi belajar siswa menjadi lebih baik. Aplikasi ini memberikan dorongan
intrinsik bagi siswa untuk mencapai tujuan belajar dan mengembangkan diri. Selain itu, suasana
kelas yang kondusif, didukung oleh fitur-fitur interaktif dan umpan balik yang diberikan, juga
berperan penting dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Secara keseluruhan, penggunaan
aplikasi Quizizz sebagai media evaluasi pembelajaran memberikan manfaat signifikan dalam
kegiatan belajar-mengajar di SMP Negeri 8 Salatiga. Implikasi bagi guru dan sekolah adalah
diharapkan guru dapat menggunakan aplikasi Quizizz sebagai alternatif media pembelajaran yang
menarik bagi siswa untuk meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar. Dan sekolah dapat
mempertimbangkan penggunaan aplikasi Quizizz atau strategi.
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