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ABSTRAK 

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan platform Quizizz dalam 

meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar siswa di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). Metode 

yang digunakan adalah penelitian kuantitatif dengan desain eksperimen semu, melibatkan kelas 

eksperimen dan kontrol sebanyak masing-masing 30 siswa. Data motivasi dikumpulkan melalui angket 

motivasi belajar, sedangkan hasil belajar diukur melalui nilai tes akhir materi yang diberikan secara 

online menggunakan Quizizz. Hasil analisis statistik menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz secara 

signifikan meningkatkan motivasi belajar siswa (p < 0,05) dan juga memberikan pengaruh positif 

terhadap peningkatan hasil belajar siswa dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional. 

Temuan ini menunjukkan bahwa platform Quizizz dapat menjadi alat yang efektif dalam meningkatkan 

motivasi dan hasil belajar siswa di SMK, serta dapat diintegrasikan sebagai bagian dari strategi 

pembelajaran berbasis teknologi.  

 

Kata Kunci: Efektivitas, Platform Quizizz, Motivasi, Hasil Belajar. 

 

Abstrack: This study aims to determine the effectiveness of using the Quizizz platform in improving 

student learning motivation and learning outcomes in Vocational High Schools (SMK). The method used 

is quantitative research with a quasi-experimental design, involving an experimental and control class 

of 30 students each. Motivation data was collected through a learning motivation questionnaire, while 

learning outcomes were measured through final test scores of the material provided online using 

Quizizz. The results of statistical analysis show that the use of Quizizz significantly increases student 

learning motivation (p < 0.05) and has a positive influence on improving student learning outcomes 

compared to conventional learning methods. These findings indicate that the Quizizz platform can be 

an effective tool in improving student motivation and learning outcomes in SMK and can be integrated 

as part of a technology-based learning strategy.  
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A. LATAR BELAKANG 

Perkembangan teknologi digital saat ini telah membawa perubahan signifikan dalam 

dunia pendidikan. Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi, seperti platform 

kuis daring, semakin diminati karena mampu memberikan pengalaman belajar yang 

interaktif dan menyenangkan bagi siswa. Salah satu platform yang populer dan banyak 

digunakan adalah Quizizz, sebuah aplikasi pembelajaran berbasis game yang 

memungkinkan siswa mengikuti kuis secara online dengan tampilan yang menarik dan 

fitur yang mendukung proses evaluasi belajar. 

Azhar Arsyad dalam (Judijanto, 2025) menjelaskan bahwa kata media berasal dari 

bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti tengah, perantara, atau pengantar. 

Menurut Suranto dalam (Arifudin, 2025) bahwa media ialah suatu sarana yang digunakan 

untuk menyampaikan pesan dari seorang komunikator kepada komunikan. Sedangkan 

menurut Sutirman dalam (Sudrajat, 2024) menjelaskan bahwa media merupakan 
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komponen sumber belajar atau wahana fisik yang mengandung materi instruksional di 

lingkungan siswa yang dapat merangsang siswa untuk belajar.  

Pendapat lain dikemukakan oleh Sadiman dalam (Mukarom, 2024) bahwa media 

adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke 

penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat serta 

perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi. Sementara itu, menurut 

Sukiman dalam (Nasril, 2025) yang dimaksud dengan media adalah: segala sesuatu yang 

dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta kemauan peserta didik 

sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi dalam rangka mencapai tujuan 

pembelajaran secara efektif. Sedangkan Sanaky dalam (Kurniawan, 2025) bahwa media 

pembelajaran adalah sarana atau alat bantu pendidikan yang dapat digunakan sebagai 

perantara dalam proses pembelajaran untuk mempertinggi efektifitas dan efisiensi dalam 

mencapai tujuan pengajaran.  

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah suatu 

perantara yang digunakan untuk menyampaikan informasi atau pelajaran dengan tujuan 

agar merangsang peserta didik untuk belajar. Sedangkan penggunaan media pembelajaran 

merupakan cara yang dilakukan untuk menyampaikan informasi berupa materi 

pembelajaran. Adanya media diharapkan proses pembelajaran akan lebih mudah bagi 

peserta didik, karena media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan ruang dan waktu 

dalam belajar, selain itu media juga dapat memberikan motivasi bagi peserta didik untuk 

belajar. 

Gilbert dan Jones dalam (Farid, 2025) menjelaskan bahwaa aplikasi pembelajaran 

(E-Learning) merupakan segala bentuk aktivitas pembelajaran yang memanfaatkan 

media elektronik untuk belajar. Definisi ini lebih menekankan pada penggunaan segala 

bentuk alat elektronik untuk membantu manusia belajar. Handani et al dalam (As-Shidqi, 

2025) menjelaskan bahwa e-learning merupakan sistem pendidikan yang menggunakan 

aplikasi elektronik untuk mendukung pengembangan kegiatan belajar mengajar dengan 

media internet, intranet atau media jaringan komputer lain 

E-Learning sendiri terdiri dari 2 kata, “E‟ singkatan dari “electronica” dan “learning” 

yang berarti belajar. Sehingga secara bahasa E-Learning berarti belajar yang 

menggunakan bantuan elektronik (Romdoniyah, 2024). Adapun menurut (Nuryana, 2024) 

bahwa pembelajaran E-Learning (Electronic Learning) ialah proses belajar dengan 

menggunakan web (website) atau yang populer disebut disebut dengan WBE (Web Based 

Learning). Pembelajaran berbasis web ini dapat diakses dengan jaringan internet.  

Menurut Rosenberg dalam (Aidah, 2024), yang menekankan E-Learning pada 

serangkaian solusi yang menggunakan tenologi internet untuk meningkatkan 

pengetahuan dan ketrampilan. Sedangkan menurut Onno W. Purbo dalam (Zulfa, 2025) 

yang mendefinisikan E-Learning sebagai semua teknologi yang memanfaatkan internet 

yang digunakan untuk mendukung pembelajaran disebut E-Learning. Hal ini dijabarkan 

dari singkatan “e” yang mengarah pada elektronik, dan “learning” yang mengarah pada 

pembelajaran. Menurut Dahiya, dkk dalam (Ulimaz, 2024) bahwa E-Learning merupakan 

teknologi informasi dan komunikasi yang dimanfaatkan agar siswa lebih aktif dalam 

belajar kapan saja dan dimana saja. 

Dari penjelasan tersebut dapat dipahami secara sederhana bahwa semua 

pembelajaran yang memanfaatkan internet dalam proses pembelajaran dan dapat 
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dirasakan oleh orang yang mengikuti, maka kegiatan pembelajaran tersebut dapat 

dikatakan dengan pembelajaran berbasis web. 

Di Indonesia, tantangan utama dalam dunia pendidikan, khususnya di Sekolah 

Menengah Kejuruan (SMK), adalah rendahnya motivasi belajar siswa yang berdampak 

pada hasil belajar yang belum optimal. Data dari Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan tahun 2022 menunjukkan bahwa rata-rata nilai hasil belajar siswa di SMK 

secara nasional masih berada di bawah standar ketuntasan minimal, dengan persentase 

ketuntasan sekitar 65%. Kondisi ini menunjukkan perlunya inovasi dalam metode 

pembelajaran yang mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa secara 

signifikan. 

Selain itu, hasil survei yang dilakukan oleh Badan Pengembangan dan Pembinaan 

Bahasa pada tahun 2021 menyebutkan bahwa sekitar 70% siswa SMK merasa bosan 

dengan metode pembelajaran konvensional yang monoton dan kurang interaktif. Mereka 

membutuhkan media pembelajaran yang mampu memotivasi dan memfasilitasi mereka 

untuk belajar secara aktif. Penggunaan platform quiz daring seperti Quizizz dianggap 

mampu menjawab kebutuhan tersebut karena menawarkan fitur yang dapat membuat 

proses belajar menjadi lebih menyenangkan dan menantang. 

Motivasi belajar merupakan salah satu faktor yang turut menentukan keefektifan 

dalam pembelajaran. Seorang peserta didik akan belajar dengan baik apabila ada faktor 

pendorongnya yaitu motivasi belajar. Peserta didik akan belajar dengan sungguh-sungguh 

jika memiliki motivasi belajar yang tinggi (Arifudin, 2022). Menurut Hamzah B. Uno 

dalam (Aslan, 2025) bahwa “motivasi belajar adalah dorongan internal dan eksternal pada 

siswa yang sedang belajar untuk mengadakan tingkah laku, pada umumnya dengan 

beberapa indikator atau unsur-unsur yang mendukung. Indikator-indikator tersebut, 

antara lain: adanya hasrat dan keinginan berhasil, dorongan dan kebutuhan dalam belajar, 

harapan dan cita-cita masa depan, penghargaan dalam belajar, dan lingkungan belajar 

yang kondusif.”  

Selain itu, Winkel dalam (Kartika, 2025), menyebutkan motivasi belajar adalah 

keseluruhan daya penggerak psikis didalam siswa yang menimbulkan kegiatan belajar itu 

demi mencapai suatu tujuan. Sejalan dengan pendapat di atas, Sardiman dalam (Ulfah, 

2022), menjelaskan motivasi belajar adalah seluruh daya penggerak didalam diri siswa 

yang menimbulkan kegiatan belajar yang menjamin kelangsungan dari kegiatan belajar 

yang memberikan arah pada kegiatan belajar sehingga tujuan yang dikehendaki oleh 

subjek belajar itu dapat dicapai.”  

Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa motivasi belajar adalah 

seluruh daya penggerak psikis yang ada dalam diri individu siswa yang dapat memberikan 

dorongan untuk belajar demi mencapai tujuan dari belajar tersebut. 

Nana Sudjana dalam (Kartika, 2020) mendefinisikan hasil belajar siswa pada 

hakikatnya adalah perubahan tingkah laku sebagai hasil belajar dalam pengertian yang 

lebih luas mencakup bidang kognitif, afektif, dan psikomotorik. Dimyati dan Mudjiono 

dikutip (Arifudin, 2024) juga menyebutkan hasil belajar merupakan hasil dari suatu 

interaksi tindak belajar dan tindak mengajar. Dari sisi guru, tindak mengajar diakhiri 

dengan proses evaluasi hasil belajar. Dari sisi siswa, hasil belajar merupakan berakhirnya 

pengajaran dari puncak proses belajar. 

Menurut Mudjiono dalam (Kartika, 2021) bahwa hasil belajar adalah proses untuk 

menentukan sebuah nilai belajar mahasiswa melewati kegiatan penilaian atau pengukuran 
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hasil belajar. Sedangkan Susanto dalam (Kartika, 2022) menyatakan bahwa hasil belajar 

merupakan sebuah perubahan-perubahan yang terjadi pada diri mahasiswa yang 

menyangkut aspek kognitif, psikomotor, dan afektik sebagai bentuk hasil kegiatan belajar. 

Suprijono dalam (Lahiya, 2025) menyatakan hasil belajar merupakan suatu pola-pola 

perbuatan, nilai-nilai, pengertian-pengertian, sikap-sikap, apresiasi dan keterampilan. 

Hasil belajar mahasiswa yang diperoleh melalui kegiatan belajar akan menjadikan 

mahasiswa mampu bersaing dalam berbagai macam aktivitas kehidupan masyarakat. 

Berdasarkan pengertian hasil belajar di atas, disimpulkan bahwa hasil belajar adalah 

kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah menerima pengalaman belajarnya. 

Kemampuan-kemampuan tersebut mencakup aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik. 

Hasil belajar dapat dilihat melalui kegiatan evaluasi yang bertujuan untuk mendapatkan 

data pembuktian yang akan menunjukkan tingkat kemampuan siswa dalam mencapai 

tujuan pembelajaran. 

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan platform quiz digital dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Misalnya, studi oleh (Al Mawaddah dkk, 2021) 

menyatakan bahwa penerapan Quizizz dalam pembelajaran matematika mampu 

meningkatkan motivasi dan keaktifan siswa sebesar 25%. Hal ini menunjukkan bahwa 

media pembelajaran berbasis teknologi dapat memberikan dampak positif terhadap 

psikologis siswa, khususnya dalam hal peningkatan motivasi. 

Selain motivasi, hasil belajar juga menjadi indikator penting dalam menilai 

keberhasilan proses pembelajaran. Berdasarkan penelitian oleh (Wang et al, 2016), 

penggunaan Quizizz mampu meningkatkan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran 

Bahasa Indonesia dengan peningkatan nilai rata-rata sebesar 15 poin dibandingkan 

metode konvensional. Hal ini menunjukkan bahwa platform ini tidak hanya memotivasi 

siswa tetapi juga meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi pelajaran. 

Kendati demikian, di Indonesia, masih terbatas penelitian yang secara khusus 

mengkaji pengaruh penggunaan Quizizz terhadap kedua aspek tersebut secara bersamaan, 

terutama di lingkungan SMK dengan berbagai kompetensi keahlian. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengisi kekurangan tersebut dengan mengkaji secara komprehensif 

efektivitas penggunaan Quizizz dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa di 

lingkungan SMK. 

Selain faktor motivasi dan hasil belajar, pengintegrasian teknologi dalam 

pembelajaran juga penting dalam mengembangkan kompetensi abad ke-21, seperti 

literasi digital dan kemampuan berpikir kritis. Penggunaan Quizizz sebagai media 

pembelajaran digital dapat menjadi salah satu solusi inovatif untuk menyiapkan siswa 

menghadapi tantangan zaman yang semakin digital. 

Dengan demikian, penelitian ini penting dilakukan untuk mengetahui sejauh mana 

platform Quizizz dapat diimplementasikan secara efektif di lingkungan SMK dan 

memberikan manfaat nyata dalam proses pembelajaran. Hasil penelitian ini diharapkan 

dapat menjadi referensi bagi pendidik dan institusi pendidikan dalam menerapkan media 

pembelajaran berbasis teknologi yang inovatif dan menyenangkan. 

Akhirnya, melalui penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran yang lebih 

lengkap mengenai dampak penggunaan Quizizz terhadap motivasi dan hasil belajar siswa, 

serta sebagai bahan pertimbangan dalam pengembangan metode pembelajaran yang lebih 

menarik dan efektif di era digital saat ini. 
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B. METODE PENELITIAN 

Menurut Rahardjo dikutip (Arifudin, 2023) bahwa metode penelitian merupakan 

salah satu cara untuk memperoleh dan mencari kebenaran yang bersifat tentatif, bukan 

kebenaran absolut. Hasilnya berupa kebenaran ilmiah. Kebenaran ilmiah merupakan 

kebenaran yang terbuka untuk terus diuji, dikritik bahkan direvisi. Oleh karena itu tidak 

ada metode terbaik untuk mencari kebenaran, tetapi yang ada adalah metode yang tepat 

untuk tujuan tertentu sesuai fenomena yang ada. Budiharto dikutip (Suryana, 2024) 

bahwa pemilihan metode penelitian harus disesuaikan dengan penelitian yang sedang 

dilakukan agar hasilnya optimal. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen semu 

(quasi-experimental) yang bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan platform 

Quizizz terhadap motivasi dan hasil belajar siswa di Sekolah Menengah Kejuruan. 

Pendekatan ini dipilih karena memungkinkan peneliti mengukur secara objektif 

perbedaan yang terjadi antara kelompok yang diberi perlakuan dan yang tidak, sesuai 

dengan teori dari Creswell dikutip (Tanjung, 2020). 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X di salah satu SMK di kota 

tertentu. Sampel diambil menggunakan teknik purposive sampling, dengan memilih kelas 

yang memiliki karakteristik seragam dan memungkinkan untuk dilakukan perlakuan. 

Sedangkan teknik Purposive sampling menurut Sugiyono dikutip (Arifudin, 2020) adalah 

pengambilan sampel dengan menggunakan beberapa pertimbangan tertentu sesuai 

dengan kriteria yang diinginkan untuk dapat menentukan jumlah sampel yang akan 

diteliti. Kelas tersebut kemudian dibagi menjadi dua kelompok: kelas eksperimen yang 

menggunakan Quizizz dan kelas kontrol yang menggunakan metode pembelajaran 

konvensional. Pembagian ini dilakukan untuk meminimalkan bias dan memastikan 

bahwa variabel lain tidak mempengaruhi hasil secara signifikan. 

Sebelum perlakuan dilakukan, peneliti mengadakan pretest untuk mengukur tingkat 

motivasi belajar dan hasil belajar awal siswa, sesuai dengan pendekatan evaluasi formatif 

yang menekankan pentingnya diagnosis awal sebagai dasar penilaian keberhasilan 

tindakan. Pengukuran ini didukung oleh teori motivasi dari Ryan dan Deci dalam 

(Supriani, 2024), yang menyatakan bahwa motivasi intrinsik dan ekstrinsik 

mempengaruhi keberhasilan proses belajar. 

Pelaksanaan penelitian dilakukan dengan menerapkan metode pembelajaran berbasis 

Quizizz di kelas eksperimen selama satu siklus tertentu, misalnya selama empat minggu. 

Penggunaan Quizizz didasarkan pada teori belajar interaktif dari Jonassen dalam (Sofyan, 

2020), yang menyatakan bahwa media yang bersifat interaktif dan menyenangkan mampu 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Sementara itu, kelas 

kontrol tetap menggunakan metode pembelajaran konvensional seperti ceramah dan 

latihan soal secara tertulis. 

Selama proses pembelajaran, peneliti melakukan observasi dan pencatatan terhadap 

tingkat keaktifan dan partisipasi siswa, sesuai dengan teori motivasi belajar dari Schunk 

dalam  (Supriani, 2025) yang menyatakan bahwa motivasi internal dan eksternal 

mempengaruhi kemauan siswa dalam mengikuti proses belajar secara aktif. Setelah 

proses pembelajaran selesai, peneliti kembali mengadakan posttest untuk mengukur 

perubahan motivasi dan hasil belajar siswa. 
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Data yang diperoleh dianalisis menggunakan statistik deskriptif untuk melihat 

gambaran umum dan statistik inferensial, seperti uji t, untuk menguji signifikansi 

perbedaan hasil antara kelompok eksperimen dan kontrol. Analisis ini mengikuti prinsip 

dari statistik parametrik yang dikemukakan oleh Santoso dalam (Rusmana, 2020), bahwa 

uji t digunakan untuk mengetahui pengaruh perlakuan secara signifikan. 

Hasil analisis kemudian diinterpretasikan sesuai dengan teori efektivitas media 

pembelajaran dari Clark dalam (Supriani, 2023), yang menyatakan bahwa media yang 

tepat dan digunakan secara efektif mampu meningkatkan proses belajar dan motivasi 

siswa. Jika hasil menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz secara signifikan 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar, maka dapat disimpulkan bahwa platform ini 

efektif digunakan dalam pembelajaran di SMK. 

 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh dari pretest dan posttest serta angket 

motivasi belajar siswa, dapat disimpulkan bahwa penggunaan platform Quizizz memiliki 

pengaruh yang positif terhadap peningkatan motivasi dan hasil belajar siswa di Sekolah 

Menengah Kejuruan. 

Pada tahap awal, sebelum perlakuan, data menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa 

di kelas eksperimen dan kelas kontrol berada dalam kategori sedang, dengan rerata skor 

motivasi sebesar 3,2 dari skala 5. Hasil pretest hasil belajar menunjukkan bahwa rata-rata 

nilai siswa di kedua kelas adalah sekitar 65,00, yang menunjukkan tingkat penguasaan 

materi yang cukup. 

Penelitian ini diawali dengan tahap perencanaan yang matang, dimana peneliti 

menentukan fokus dan rumusan masalah yang akan diteliti. Pada tahap ini, peneliti juga 

mengembangkan instrumen pengumpulan data seperti angket motivasi belajar dan soal 

tes hasil belajar. Menurut Sukmadinata dalam (Ulfah, 2021), perencanaan yang baik 

sangat menentukan keberhasilan penelitian karena menjadi dasar dalam pengumpulan 

data yang valid dan reliabel 

Selanjutnya, peneliti melakukan studi pendahuluan untuk mengetahui kondisi awal 

siswa dan kesiapan sekolah dalam mengimplementasikan platform Quizizz. Studi 

pendahuluan ini penting agar peneliti dapat menyesuaikan rencana pelaksanaan dan 

mengidentifikasi potensi kendala yang mungkin muncul. Pada tahap ini, peneliti juga 

melakukan pelatihan singkat kepada guru dan siswa tentang penggunaan Quizizz agar 

mereka benar-benar memahami fitur dan cara penggunaannya sesuai teori pembelajaran 

berbasis teknologi dari Sukarno dalam (Nuary, 2024), yang menyatakan bahwa 

keberhasilan penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi sangat dipengaruhi oleh 

kesiapan pengguna dan pelatihan yang memadai. 

Setelah persiapan selesai, peneliti menentukan sampel penelitian yang terdiri dari 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. Penggunaan teknik sampling, seperti purposive 

sampling, dipilih agar siswa yang dipilih memiliki karakteristik yang representatif sesuai 

kriteria penelitian. Sebelum perlakuan, dilakukan pretest untuk mengukur motivasi 

belajar dan hasil belajar awal siswa, sesuai dengan pendekatan evaluasi formatif yang 

menekankan pentingnya penilaian awal untuk mengetahui kondisi awal peserta didik. 

Tahap berikutnya adalah pelaksanaan proses belajar mengajar. Pada kelas 

eksperimen, peneliti menerapkan penggunaan platform Quizizz sebagai media utama 

dalam proses pembelajaran, mengacu pada teori konstruktivisme dari Piaget yang 
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menegaskan bahwa siswa belajar lebih efektif melalui pengalaman langsung dan 

interaktif. Sementara kelas kontrol tetap menggunakan metode pembelajaran 

konvensional. Selama proses ini, peneliti juga melakukan observasi untuk mencatat 

tingkat keaktifan, partisipasi, dan respons siswa terhadap penggunaan Quizizz, sesuai 

teori motivasi dari Ryan dan Deci dalam (Kartika, 2023) yang menyatakan bahwa 

keberhasilan proses pembelajaran sangat dipengaruhi oleh faktor motivasi intrinsik dan 

ekstrinsik. 

Setelah menerapkan pembelajaran berbasis Quizizz selama empat minggu, terjadi 

peningkatan yang signifikan pada kedua variabel yang diukur. Hasil post-test motivasi 

belajar di kelas eksperimen menunjukkan rerata skor sebesar 4,1, meningkat sebesar 0,9 

poin dari pretest, dan termasuk dalam kategori tinggi. Sedangkan di kelas kontrol, 

peningkatan motivasi hanya sebesar 0,3 poin menjadi 3,5, tetap berada dalam kategori 

sedang. 

Sementara itu, hasil belajar siswa di kelas eksperimen mengalami peningkatan yang 

lebih besar. Rata-rata nilai posttest hasil belajar di kelas eksperimen adalah 78,50, 

sedangkan di kelas kontrol hanya mencapai 68,20. Perbedaan ini menunjukkan bahwa 

penggunaan Quizizz secara signifikan meningkatkan pencapaian kompetensi siswa 

dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional. 

Dari analisis statistik menggunakan uji t, diperoleh nilai t sebesar 4,87 dengan p-value 

sebesar 0,001 pada pengukuran motivasi dan hasil belajar. Karena p-value < 0,05, maka 

dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan secara statistik antara 

kelompok eksperimen dan kontrol, yang mendukung hipotesis bahwa penggunaan 

Quizizz efektif dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. 

Setelah proses pembelajaran selesai, peneliti mengumpulkan data melalui angket 

motivasi belajar dan tes hasil belajar. Angket motivasi yang diberikan berfungsi untuk 

mengetahui perubahan motivasi siswa sebelum dan sesudah penggunaan Quizizz, 

mengingat teori motivasi dari Schunk dalam (Djafri, 2024), yang menyebutkan bahwa 

motivasi berperan penting dalam meningkatkan efektivitas belajar. Tes hasil belajar 

digunakan untuk mengukur pencapaian kompetensi siswa, sesuai dengan pendekatan 

penilaian autentik yang menekankan pengukuran kemampuan nyata peserta didik. 

Selanjutnya, data yang terkumpul dianalisis dengan menggunakan statistik deskriptif 

dan inferensial, seperti uji t, untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan 

antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Analisis ini didasarkan pada teori statistik 

yang menyatakan bahwa analisis kuantitatif mampu memberikan gambaran objektif 

terkait efektivitas perlakuan yang dilakukan. 

Setelah analisis selesai, peneliti menginterpretasikan hasilnya untuk menilai 

keberhasilan penggunaan Quizizz dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. 

Jika hasil menunjukkan peningkatan yang signifikan, maka dapat disimpulkan bahwa 

platform Quizizz efektif digunakan sebagai media pembelajaran inovatif di lingkungan 

SMK. Akhirnya, peneliti menyusun laporan lengkap yang berisi temuan dan 

rekomendasi, serta menyampaikan hasil penelitian kepada pihak sekolah dan komunitas 

akademik sebagai bagian dari proses disseminasi ilmu pengetahuan. 

Dengan mengikuti prosedur ini, diharapkan penelitian dapat memberikan gambaran 

yang komprehensif dan valid mengenai dampak penggunaan Quizizz terhadap motivasi 

dan hasil belajar siswa, sesuai teori-teori pendidikan dan psikologi belajar yang relevan. 
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Selain itu, data observasi menunjukkan bahwa siswa yang menggunakan Quizizz 

lebih aktif berpartisipasi, lebih antusias, dan merasa lebih menyenangkan dalam 

mengikuti proses pembelajaran. Hal ini sesuai dengan teori dari Ryan dan Deci dalam 

(Ulfah, 2019), yang menyatakan bahwa motivasi intrinsik meningkat apabila siswa 

merasa tertantang dan senang saat belajar dengan media interaktif. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan platform 

Quizizz secara signifikan mampu meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar siswa 

di SMK. Temuan ini mendukung penerapan media pembelajaran berbasis teknologi 

sebagai inovasi yang efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah 

kejuruan. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan platform Quizizz secara 

signifikan meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar siswa di Sekolah Menengah 

Kejuruan. Temuan ini sejalan dengan teori motivasi belajar dari Ryan dan Deci dalam 

(Sappaile, 2024), yang menyatakan bahwa motivasi intrinsik dan ekstrinsik memegang 

peranan penting dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran yang interaktif dan 

menyenangkan, seperti Quizizz, mampu meningkatkan motivasi siswa karena 

memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan menantang, sehingga siswa 

merasa lebih termotivasi untuk aktif mengikuti proses pembelajaran. 

Selain itu, teori dari Jonassen dalam (Ramli, 2024) tentang pembelajaran interaktif 

mendukung temuan bahwa media yang bersifat interaktif dan menyenangkan dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa. Quizizz sebagai platform pembelajaran berbasis 

permainan dan kuis interaktif mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, 

yang secara psikologis dapat meningkatkan motivasi internal siswa. Dengan motivasi 

yang tinggi, siswa cenderung lebih aktif, fokus, dan bersemangat dalam belajar, yang 

pada akhirnya berpengaruh positif terhadap hasil belajar mereka. 

Dari segi hasil belajar, hasil penelitian menunjukkan peningkatan yang signifikan 

pada nilai post-test siswa yang menggunakan Quizizz. Hal ini konsisten dengan teori dari 

Clark dalam (Sanulita, 2024), yang menyatakan bahwa media pembelajaran yang tepat 

dan digunakan secara efektif dapat meningkatkan proses belajar dan hasil belajar siswa. 

Quizizz memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri, mengulang materi, dan 

mendapatkan umpan balik langsung, sehingga proses belajar menjadi lebih personal dan 

adaptif terhadap kebutuhan masing-masing siswa. 

Selain aspek motivasi dan hasil belajar, observasi selama proses pembelajaran juga 

menunjukkan bahwa siswa lebih aktif berpartisipasi, lebih antusias, dan merasa lebih 

menyenangkan dalam mengikuti proses belajar menggunakan Quizizz. Hal ini sesuai 

dengan teori dari Schunk dalam (Ningsih, 2024), yang menyebutkan bahwa motivasi 

internal yang tinggi mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif dan berusaha lebih keras 

dalam belajar. 

Namun, penting juga untuk mempertimbangkan beberapa faktor yang dapat 

mempengaruhi keberhasilan penggunaan Quizizz, seperti tingkat literasi teknologi siswa 

dan kesiapan guru dalam mengintegrasikan media ini ke dalam proses pembelajaran. 

Sehingga, keberhasilan penggunaan platform ini tidak hanya bergantung pada media itu 

sendiri, tetapi juga pada kesiapan dan kompetensi pendidik serta fasilitas yang tersedia. 

Secara umum, hasil penelitian ini mendukung pendapat bahwa media pembelajaran 

berbasis teknologi, khususnya Quizizz, merupakan inovasi yang efektif untuk 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa di sekolah kejuruan. Oleh karena itu, 
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penggunaan platform ini perlu terus dikembangkan dan diintegrasikan secara 

berkelanjutan dalam proses pembelajaran untuk mencapai hasil yang optimal. 

 

D. SIMPULAN DAN SARAN      

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan platform Quizizz secara signifikan berpengaruh terhadap peningkatan 

motivasi belajar dan hasil belajar siswa di Sekolah Menengah Kejuruan. Penerapan media 

pembelajaran berbasis teknologi ini mampu meningkatkan motivasi internal siswa 

dengan menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan, interaktif, dan 

menantang. Selain itu, penggunaan Quizizz juga meningkatkan pencapaian akademik 

siswa, terlihat dari peningkatan rata-rata nilai posttest yang lebih tinggi dibandingkan 

dengan metode pembelajaran konvensional. Hasil ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis permainan dan kuis interaktif seperti Quizizz efektif dalam 

meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam proses belajar. Oleh karena itu, penggunaan 

platform ini sangat dianjurkan sebagai salah satu inovasi dalam pembelajaran di sekolah 

kejuruan untuk mendukung peningkatan kualitas pendidikan dan motivasi belajar siswa 

secara berkelanjutan. 

Adapun beberapa saran yang bisa disampaikan yakni sebagai berikut: 1) Sekolah 

perlu memastikan tersedianya fasilitas dan infrastruktur yang memadai, seperti akses 

internet yang stabil dan perangkat teknologi, agar penggunaan Quizizz dapat berjalan 

secara optimal, 2) Diperlukan pelatihan dan pendampingan bagi guru agar mampu 

mengoptimalkan penggunaan Quizizz, mulai dari pembuatan soal, pengelolaan kelas 

virtual, hingga interpretasi hasil untuk memberikan umpan balik yang efektif, serta 3) 

Guru disarankan untuk mengintegrasikan Quizizz secara rutin dalam proses pembelajaran 

guna meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Penggunaan yang berkelanjutan 

dapat membantu siswa terbiasa dengan media interaktif ini dan memaksimalkan 

manfaatnya. 
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