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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menggambarkan penerapan pembelajaran daring dengan aplikasi Quizizz dalam
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa kelas XI-KUL-2 SMK Negeri 8 Surabaya. Latar belakang penelitian
ini adalah motivasi belajar siswa yang berada pada kategori rendah dengan persentase 35%, rata-rata hasil belajar
sebesar 77%, dan persentase ketuntasan klasikal 55%. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas yang
dilaksanakan dalam dua siklus. Subjek penelitian adalah 29 siswa kelas XI-KUL-2. Data dikumpulkan melalui
angket motivasi belajar, tes, dan observasi. Analisis data dilakukan dengan teknik deskriptif kualitatif dan
kuantitatif menggunakan metode skala Likert. Hasil pada siklus 1 menunjukkan peningkatan motivasi belajar
siswa menjadi 55% (kategori sedang), rata-rata hasil belajar meningkat menjadi 83%, dan ketuntasan klasikal
mencapai 73%. Pada siklus 2, motivasi belajar siswa kembali meningkat menjadi 75% (kategori tinggi), rata-rata
hasil belajar naik menjadi 91%, dan ketuntasan klasikal mencapai 100%. Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa pembelajaran daring dengan aplikasi Quizizz efektif dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa
kelas XI-KUL-2 di SMK Negeri 8 Surabaya.

Kata kunci: motivasi belajar, hasil belajar, pembelajaran daring, quizizz

Abstract: This study aims to describe the implementation of online learning using the Quizizz application to enhance
the motivation and learning outcomes of XI-KUL-2 class students at SMKN 8 Surabaya. The background of this research
is the students’ learning motivation, which is categorized as low with a percentage of 35%, an average learning
outcome of 77%, and a classical completeness percentage of 55%. This research is a classroom action research
conducted in two cycles. The subjects of the study were 29 students of XI-KUL-2 class. Data were collected through
learning motivation questionnaires, tests, and observations. Data analysis was carried out using descriptive qualitative
and quantitative techniques with the Likert scale method. The results of the first cycle showed an increase in students’
learning motivation to 55% (moderate category), an average learning outcome of 83%, and a classical completeness
of 73%. In the second cycle, students' learning motivation further increased to 75% (high category), the average
learning outcome rose to 91%, and classical completeness reached 100%. Thus, it can be concluded that online learning
using the Quizizz application is effective in improving the learning motivation and outcomes of XI-KUL-2 class students
at SMKN 8 Surabaya.
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Dalam era digital saat ini, penerapan teknologi dalam pendidikan semakin meningkat, seiring dengan
perkembangan teknologi informasi yang pesat dan kebutuhan akan pembelajaran yang lebih fleksibel dan interaktif
(Sadriani et al., 2023). Kemajuan teknologi telah memungkinkan berbagai inovasi dalam metode pengajaran,
memberikan peluang besar bagi guru dan siswa untuk mengeksplorasi cara baru dalam proses belajar mengajar
(Putra & Pratama, 2023). Teknologi tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu, tetapi juga sebagai medium yang
mengubah paradigma pendidikan tradisional menjadi lebih dinamis dan adaptif terhadap perubahan zaman.
Penerapan teknologi ini juga memudahkan akses informasi dan memungkinkan personalisasi pembelajaran sesuai
dengan kebutuhan individu siswa.
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Pembelajaran daring menjadi salah satu alternatif yang efektif untuk memaksimalkan berbagai aplikasi dan
platform pembelajaran yang inovatif (Solviana, 2020). Dengan pembelajaran daring, siswa memiliki akses ke
berbagai sumber belajar yang tidak terbatas oleh ruang dan waktu. Platform pembelajaran daring menyediakan
berbagai fitur yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan belajar siswa, seperti video pembelajaran, kuis interaktif,
dan forum diskusi (Janattaka & Adella, 2021). Ini memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara yang lebih
sesuai dengan gaya belajar mereka masing-masing, serta mengoptimalkan penggunaan waktu belajar secara
mandiri. Selain itu, pembelajaran daring memungkinkan kolaborasi antar siswa meskipun mereka berada di lokasi
yang berbeda.

Namun, ada banyak permasalahan yang muncul dalam pembelajaran daring. Salah satunya adalah kurangnya
interaktivitas dalam proses pembelajaran (Guswanti & Satria, 2021). Pembelajaran yang kurang interaktif dapat
menyebabkan siswa merasa bosan dan kurang termotivasi untuk belajar. Interaktivitas dalam pembelajaran sangat
penting karena dapat membantu siswa lebih memahami materi, meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses
belajar, dan mendorong mereka untuk berpikir kritis (Said, 2023). Oleh karena itu, penting untuk mencari solusi
yang dapat meningkatkan interaktivitas dalam pembelajaran daring.

Dampak dari pembelajaran yang interaktif sangat signifikan, terutama dalam hal meningkatkan motivasi belajar
siswa (Maulidiyah, 2020). Interaktivitas dalam pembelajaran memungkinkan siswa untuk berpartisipasi aktif,
bertanya, berdiskusi, dan berkolaborasi dengan teman sekelas mereka . Hal ini tidak hanya membuat pembelajaran
menjadi lebih menarik, tetapi juga membantu siswa untuk lebih memahami materi pelajaran. Selain itu,
pembelajaran yang interaktif dapat meningkatkan rasa percaya diri siswa karena mereka merasa lebih terlibat dan
memiliki peran dalam proses belajar (Irawan et al,, 2024). Motivasi belajar yang tinggi sangat penting untuk
mencapai hasil belajar yang optimal, karena siswa yang termotivasi cenderung lebih gigih dalam menghadapi
tantangan.

Motivasi belajar siswa, terutama siswa SMK, dalam mata pelajaran matematika sangat penting. Siswa SMK
memerlukan motivasi yang tinggi untuk memahami konsep-konsep matematika yang seringkali kompleks dan
abstrak (Qurohman et al., 2024). Tanpa motivasi yang cukup, siswa akan kesulitan untuk fokus dan berusaha
memahami materi, yang pada akhirnya dapat mempengaruhi hasil belajar mereka (Lutfiwati, 2020). Motivasi
belajar yang tinggi juga mendorong siswa untuk terus berusaha dan tidak mudah menyerah ketika menghadapi
kesulitan dalam belajar (Rahman, 2021). Oleh karena itu, strategi pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi
sangat dibutuhkan dalam pendidikan matematika di tingkat SMK.

Terdapat banyak platform yang dapat digunakan untuk membuat pembelajaran lebih interaktif dan
meningkatkan motivasi belajar siswa . Beberapa platform populer yang sering digunakan termasuk Google
Classroom, Edmodo, Kahoot, dan Quizizz (Wulandari et al., 2021). Setiap platform memiliki fitur-fitur yang berbeda
yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran. Misalnya, Kahoot menawarkan kuis interaktif yang seru
dan kompetitif, sedangkan Google Classroom menyediakan alat-alat manajemen kelas yang komprehensif (Hertina
et al,, 2024). Pemilihan platform yang tepat dapat membantu menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik
dan mendukung keterlibatan siswa secara maksimal.

Setiap platform memiliki kelebihan dan kekurangan masing-masing. Namun, platform Quizizz telah terbukti
sangat efektif dalam menciptakan pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan (Mustika Hati, 2021). Quizizz
memungkinkan guru untuk membuat kuis dengan berbagai tipe pertanyaan, termasuk pilihan ganda, benar atau
salah, dan pertanyaan terbuka (Aniyatyussaidah & Hartono, 2022). Platform ini juga menyediakan analisis hasil
yang mendetail, sehingga guru dapat melihat perkembangan belajar siswa secara real-time (Jannah et al.,, 2022).
Selain itu, fitur gamifikasi dalam Quizizz membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan menantang bagi siswa,
yang pada akhirnya dapat meningkatkan motivasi belajar mereka.

Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melaksanakan penelitian ini mengingat sudah ada beberapa penelitian
serupa namun belum ada penelitian yang dilaksanakan di SMK pada mata pelajaran matematika (Salam et al,,
2022)(Tiana et al., 2021). Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam meningkatkan motivasi
dan hasil belajar siswa melalui penggunaan aplikasi Quizizz dalam pembelajaran daring. Dengan demikian,
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diharapkan hasil penelitian ini dapat menjadi referensi bagi guru-guru lain dalam menerapkan metode
pembelajaran yang lebih efektif dan interaktif.

A. METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan di SMKN 8 Surabaya selama semester genap. Subjek penelitian terdiri dari 29 siswa
kelas XI-KUL-2 SMKN 8 Surabaya pada tahun ajaran 2023 /2024. Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian
tindakan kelas (PTK) yang dilaksanakan secara siklis. Setiap siklus terdiri dari empat tahapan utama: perencanaan,
pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi (Arikunto et al.,, 2015). Dalam penelitian ini, dua siklus direncanakan untuk
menyelesaikan penelitian.

Penelitian dilakukan melalui dua tahap utama: tahap pra tindakan dan tahap pasca tindakan. Pada tahap pra
tindakan, peneliti mengobservasi nilai siswa pada subbab sebelumnya dan meminta siswa mengisi instrumen yang
disediakan. Pada tahap pasca tindakan, instrumen yang sama digunakan untuk menilai kembali siswa setelah
intervensi. Siklus penelitian akan dihentikan jika terdapat peningkatan motivasi belajar siswa, peningkatan hasil
belajar, dan peningkatan ketuntasan klasikal. Penelitian ini dianggap berhasil jika terjadi peningkatan motivasi dan
hasil belajar siswa serta tercapainya ketuntasan klasikal sebesar 100%.

Instrumen penelitian meliputi angket kuesioner untuk mengukur motivasi belajar siswa dan tes yang mencakup
subbab sudut pusat dan sudut Keliling lingkaran serta subbab segi empat tali busur. Teknik pengumpulan data
menggunakan skala Likert pada angket kuesioner dan tes pada setiap subbab. Analisis data dilakukan dengan teknik
analisis kualitatif dan kuantitatif. Skala Likert digunakan untuk mengukur sikap siswa terhadap pernyataan yang
ada, dengan skala terdiri dari empat kategori: sering sekali (SS), sering (Sr), jarang (Jr), dan jarang sekali (JS).
Penyebaran skor untuk pernyataan positif dan negatif diatur sesuai dengan frekuensi respons.

Rumus untuk menghitung nilai skor (NS) adalah:

NS = Z R.skor masing — masing kolom (D
Dimana:

NS = Nilai skor

YR = jumlah responden yang memilih

Untuk pernyataan positif dan negatif, rumusnya adalah sebagai berikut:

Tabel 1. Rumus Pernyataan Positif dan Negatif

Pernyataan Positif Pernyataan Negatif

NSSS = ZszL NSSS = ZRxl

NSS=ZRX3 NSS:ZRXZ
NS]r=ZRx2 NS]r=ZRx3
NS]S=ZRX1 NS]S=ZRX4

Langkah berikutnya adalah menghitung persentase nilai skor dengan rumus:

%NS = ixloof’/ 2)
0 NS maksimum 0

Dimana:
%NS = persentase nilai skor
Y. NS = total nilai yang diperoleh dari NS SS + NS S + NS Jr + NS Js

NS maksimums= nilai skor tertinggi yang diperoleh jika semua siswa mendapat nilai 4 di masing-masing kolom,
yaitu skor SS (jika positif) atau skor Js (jika negatif) dikali dengan jumlah siswa, 4x29 = 116

Persentase nilai skor dikategorikan sebagai berikut:
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Tabel 2. Persentase Nilai Skor

Sangat Tinggi 80% < %NS
Tinggi 60% < %NS < 80%
Sedang 40% < %NS < 60%
Rendah 20% < %NS < 40%

Sangat Rendah %NS < 20%

Untuk menganalisis persentase hasil belajar siswa secara individu, digunakan rumus:
F
P = 1 x 100% 3)

Keterangan:

P = Persentase hasil belajar

F = Nilai yang diperoleh

A = Nilai maksimal yang dapat diperoleh

Untuk menghitung persentase ketuntasan klasikal, digunakan rumus:
C
K= B x 100% (4)

Keterangan:

K = Persentase ketuntasan klasikal

C = Jumlah siswa yang memiliki nilai = 80
B = Jumlah seluruh siswa

Setelah semua data terkumpul, analisis data dilakukan dengan menelaah dan mengelompokkan data. Hasil
analisis kemudian dideskripsikan untuk mengecek apakah terdapat peningkatan motivasi belajar dan hasil belajar
setelah penerapan pembelajaran daring dengan aplikasi Quizizz.

B. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini diawali dengan pengambilan data motivasi belajar siswa melalui angket kuesioner pada tahap pra
tindakan. Selain itu, peneliti juga mengobservasi hasil belajar siswa pada materi sebelumnya sebelum memasuki
bab lingkaran. Data awal ini menunjukkan bahwa motivasi belajar siswa masih berada pada kategori rendah, yang
diindikasikan oleh rendahnya partisipasi aktif dalam pembelajaran dan minimnya inisiatif siswa dalam
menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan. Hasil belajar juga belum mencapai tingkat ketuntasan yang memuaskan,
dengan banyak siswa yang belum mencapai nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Hal ini menunjukkan perlunya
intervensi melalui metode pembelajaran yang lebih menarik dan efektif.

Pada siklus 1, pembelajaran daring dengan aplikasi Quizizz dilaksanakan dengan materi subbab "Sudut Pusat dan
Sudut Keliling Lingkaran". Siklus ini meliputi beberapa tahap: perencanaan, pelaksanaan, dan refleksi. Pada tahap
perencanaan, peneliti menyiapkan modul pembelajaran yang mencakup materi, lembar kerja siswa, serta soal
evaluasi. Tahap pelaksanaan melibatkan penggunaan Quizizz untuk mengadakan kuis interaktif yang diharapkan
dapat meningkatkan keterlibatan siswa. Penggunaan Quizizz dalam pembelajaran ini bertujuan untuk membuat
proses belajar mengajar menjadi lebih menyenangkan dan kompetitif. Refleksi pembelajaran dilakukan untuk
mengevaluasi efektivitas metode yang digunakan dan merencanakan perbaikan untuk siklus berikutnya. Refleksi
ini penting untuk mengidentifikasi kelemahan dan kekuatan dari pelaksanaan siklus 1 sehingga dapat dilakukan
penyesuaian pada siklus berikutnya.

Pada siklus 2, prosedur yang sama diterapkan dengan perbaikan berdasarkan refleksi dari siklus 1. Materi yang
disampaikan dalam siklus ini adalah subbab "Segi Empat Tali Busur". Tahap perencanaan kembali melibatkan
penyusunan modul pembelajaran dan persiapan kuis di Quizizz yang telah disesuaikan untuk meningkatkan
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keefektifan pembelajaran. Pelaksanaan siklus 2 menekankan pada peningkatan interaksi dan partisipasi siswa
melalui fitur-fitur interaktif yang ada di Quizizz, seperti leaderboard dan real-time feedback. Refleksi dilakukan
untuk menilai kemajuan motivasi dan hasil belajar siswa, serta untuk mengevaluasi keberhasilan pembelajaran
interaktif dalam meningkatkan kualitas belajar.

Hasil dari penelitian menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam motivasi belajar siswa dari pra tindakan
ke siklus 1 dan kemudian ke siklus 2.

Tabel 3. Peningkatan Motivasi Belajar
Pra Tindakan SiklusI Siklus II
35% 55% 75%

Pada tahap pra tindakan, motivasi belajar siswa berada pada kategori rendah, dengan banyak siswa yang kurang
bersemangat dan kurang terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Setelah siklus 1, persentase motivasi belajar
siswa meningkat menjadi sedang, ditandai dengan meningkatnya partisipasi dan antusiasme siswa dalam
menggunakan Quizizz. Peningkatan ini disebabkan oleh metode pembelajaran interaktif menggunakan Quizizz yang
membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan melibatkan partisipasi aktif siswa. Pada siklus 2, motivasi
belajar siswa semakin meningkat dengan adanya berbagai fitur interaktif yang lebih ditingkatkan, seperti feedback
langsung dan elemen gamifikasi yang membuat belajar menjadi lebih menyenangkan.

Selain motivasi belajar, hasil belajar siswa juga mengalami peningkatan.

Tabel 4. Peningkatan Hasil Belajar
Pra Tindakan SiklusI Siklus II
75% 83% 91%

Pada tahap pra tindakan, hasil belajar siswa belum memuaskan dengan rata-rata persentase hasil belajar sebesar
75%. Namun, setelah siklus 1, rata-rata hasil belajar siswa menunjukkan peningkatan yang signifikan, naik menjadi
83%. Peningkatan ini terus berlanjut pada siklus 2, dimana rata-rata hasil belajar siswa meningkat lagi menjadi
91%. Peningkatan hasil belajar ini menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz tidak hanya meningkatkan motivasi
belajar tetapi juga efektif dalam membantu siswa memahami materi dengan lebih baik.Persentase ketuntasan
klasikal siswa juga menunjukkan tren peningkatan yang positif.

Tabel 5. Peningkatan Ketuntasan Klasikal
Pra Tindakan SiklusI Siklus II

55% 73% 100%

Pada tahap pra tindakan, ketuntasan klasikal belum mencapai target, dengan hanya sebagian kecil siswa yang
mencapai nilai KKM. Setelah siklus 1, persentase ketuntasan klasikal meningkat, menunjukkan bahwa semakin
banyak siswa yang berhasil mencapai nilai KKM. Pada siklus 2, ketuntasan klasikal mencapai 100%, menunjukkan
bahwa seluruh siswa telah mencapai nilai KKM atau lebih pada materi yang diajarkan. Hal ini menunjukkan
efektivitas pembelajaran interaktif menggunakan Quizizz dalam meningkatkan ketuntasan belajar siswa. Karena
ketuntasan klasikal telah mencapai 100%, penelitian ini dihentikan pada siklus 2.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran daring menggunakan aplikasi Quizizz efektif dalam
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika di kelas XI-KUL-2 SMK Negeri 8
Surabaya. Penelitian ini memberikan bukti bahwa metode pembelajaran yang interaktif dan melibatkan teknologi
dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan mencapai ketuntasan belajar yang diharapkan. Hasil penelitian ini
juga memberikan rekomendasi bagi para guru untuk mempertimbangkan penggunaan aplikasi dan platform
interaktif dalam pembelajaran mereka untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa.

C. SIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Quizizz dalam pembelajaran daring pada mata pelajaran
Matematika di Kelas XI-KUL-2 SMK Negeri 8 Surabaya secara signifikan meningkatkan motivasi dan hasil belajar

5



Sains Data Jurnal Studi Matematika dan Teknologi v2i1(2024); p.1-7
ISSN 2986-903X

siswa. Penggunaan Quizizz memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan, sehingga siswa
lebih termotivasi untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. Data yang dikumpulkan dari tes hasil
belajar dan kuesioner motivasi belajar menunjukkan peningkatan yang konsisten dalam kedua aspek tersebut.
Selain itu, respons positif dari siswa terhadap penggunaan Quizizz mengindikasikan bahwa metode ini efektif dalam
mengatasi kebosanan dan kejenuhan yang sering muncul dalam pembelajaran daring. Dengan demikian, aplikasi
Quizizz dapat dianggap sebagai alat yang bermanfaat untuk meningkatkan kualitas pembelajaran daring, terutama
dalam mata pelajaran yang membutuhkan pemahaman konsep yang mendalam seperti Matematika.

Untuk penelitian selanjutnya, disarankan untuk memperluas cakupan studi dengan melibatkan lebih banyak
kelas atau sekolah yang berbeda untuk mendapatkan hasil yang lebih generalizable. Penelitian lebih lanjut juga
dapat mengeksplorasi pengaruh penggunaan Quizizz dalam mata pelajaran lain selain Matematika untuk melihat
apakah aplikasi ini memiliki efek yang sama dalam konteks yang berbeda. Selain itu, analisis yang lebih mendalam
mengenai faktor-faktor yang mempengaruhi efektivitas Quizizz, seperti durasi penggunaan dan frekuensi kuis,
dapat memberikan wawasan tambahan yang berharga. Bagi para guru, disarankan untuk terus mengeksplorasi
berbagai teknologi pendidikan seperti Quizizz untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis dan
engaging. Harapannya, pihak sekolah perlu memberikan pelatihan dan dukungan yang memadai bagi para guru
dalam mengintegrasikan teknologi ini ke dalam kurikulum agar potensi penuh dari pembelajaran daring dapat
tercapai.
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