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Abstrak

Permasalahan dalam penelitian ini adalah rendahnya motivasi belajar siswa karena media pembelajaran yang digunakan tidak tepat. Penelitian

ini bertujuan untuk mengetahui gambaran penggunaan media pembelajaran quizizz, untuk mengetahui gambaran motivasi belajar siswa
setelah menggunakan media pembelajaran quizizz, dan untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran quizizz
terdapat motivasi belajar siswa kelas V SDN 3 Lemba Kabupaten Soppeng. Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian kuantutatif
dengan jenis penelitian Eksperimen dengan menggunakan desain penelitian True Eksperimental Design. Adapun populasi dalam penelitian ini
adalah siswa kelas V SDN 3 Lemba Kabupaten Soppeng. Sampel yang terpilih dalam penelitian ini berdasarkan teknik simple random sampling
yaitu siswa kelas VA dan kelas VB SDN 3 Lemba Kabupaten Soppeng. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini yaitu angket motivasi
belajar siswa, observasi, dan dokumentasi. Teknik analisis data yang digunakan yaitu analisis statistik deskriptif dan analisis statistik
inferensial yang terdiri dari uji normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis meggunakan independent sample T-Test. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa terdapat pengaruh motivasi belajar siswa antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kemudian dilanjutkan dengan uji N-
Gain diperoleh nilai N-Gain Score kelas eksperimen sebesar 0,4 berada pada kategori sedang dan nilai N-Gain Score pada kelas kontrol sebesar
0,2 berada pada kategori rendah. Hal ini dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran quizizz berpengaruh signifikan terhadap
motivasi belajar siswa kelas V SDN 3 Lemba Kabupaten Soppeng.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, quizizz, motivasi belajar.

Abstract

The problem in this research is the low motivation of students to learn because the learning media used is not appropriate. This study aims to
describe the use of Quizizz learning media, to describe students' learning motivation after using Quizizz learning media, and to find out
whether there is an effect of using Quizizz learning media on the learning motivation of fifth grade students at SDN 3 Lemba, Soppeng
Regency. This study uses a quantitative research approach with the type of experimental research using a True Experimental Design research
design. The population in this study were fifth grade students at SDN 3 Lemba, Soppeng Regency. The sample selected in this study was based
on simple random sampling technique, namely students in class VA and class VB at SDN 3 Lemba, Soppeng Regency. Data collection
techniques in this study were student learning motivation questionnaires, observation, and documentation. The data analysis technique used is
descriptive statistical analysis and inferential statistical analysis consisting of normality test, homogeneity test, and hypothesis testing using
independent sample T-Test. The results showed that there were differences in students' learning motivation between the experimental class and
the control class. Then continued with the N-Gain test, the N-Gain Score for the experimental class was 0.4 in the medium category and the N-
Gain Score for the control class was 0,2 is in the low category. It can be concluded that the use of quizizz learning media has a significant effect
on the learning motivation of fifth grade students at SDN 3 Lemba, Soppeng Regency.

Keywords: Learning media, quizizz, learning motivation.
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1. PENDAHULUAN

Pembelajaran merupakan sebuah proses interaksi
antara peserta didik dengan pendidik dan sumber
belajar dalam suatu lingkungan belajar. Dalam proses
pembelajaran diharapkan terjadi perubahan tingkah
laku siswa yang disebabkan oleh sebuah pengalaman.
Pembelajaran pada dasarnya adalah proses transfer
ilmu dari dua arah yakni antara guru dan siswa.
Sehingga, seorang guru harus menguasai metode,
strategi, model maupun media pembelajaran
sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran yang
telah disusun.

Faktor yang mendukung tercapainya tujuan
pembelajaran adalah pemilihan media pembelajaran
yang tepat. Pemilihan media pembelajaran yang tepat
dimaksudkan agar pembelajaran tersebut sesuai
dengan  karakteristik siswa ~maupun materi
pembelajarannya. Oleh karenanya, seorang guru
harus mampu memilih media pembelajaran yang
tepat guna mendukung proses pembelajaran yang
diampu. Menurut Indah Wahyuni (2019: 6) media
pembelajaran adalah segala sesuatu yang bisa
membantu untuk mempermudah dalam
mendapatkan suatu informasi serta meningkatkan
semangat belajar sehingga media bisa mewujudkan
tujuan pendidikan untuk melakukan pembelajaran
secara efektif.

Salah satu faktor yang menentukan keberhasilan
suatu proses pembelajaraan adalah adanya motivasi
dalam belajar. Menurut Suryabrata dalam Djaali
(2012) Motivasi adalah keadaan yang terdapat dalam
diri seseorang yang mendorongnya untuk melakukan
aktivitas tertentu guna pencapaian suatu tujuan. Hal
ini sejalan dengan permendikbud No. 22 Tahun 2006
Tentang Standar Proses Pendidikan Dasar dan
Menegah yang berbunyi proses pembelajaran pada
satuan pendidikan diselenggarakan secara interaktif,
inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi
peserta didik wuntuk berpartisipasi aktif, serta
memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa,
kreativitas dan kemandirian sesuai dengan bakat,
minat dan perkembangan fisik serta psikologis
peserta didik. Jadi, guru harus selalu berfikir kreatif
dan inovatif agar dapat membantu siswa membangun
motivasi belajarnya dengan memberikan media-
media pembelajaran yang menarik sehingga siswa
tidak merasa bosan dan jenuh selama proses
pembelajaran berlangsung.

Siswa akan menjalani proses pembelajaran dengan
sungguh-sungguh apabila memiliki motivasi belajar
yang tinggi. Namun, berdasarkan hasil observasi di

SDN 3 Lemba Kabupaten Soppeng menemukan
masalah dalam proses pembelajaran. Masalah
tersebut adalah rendahnya perhatian siswa terhadap
pembelajaran yang diberikan oleh guru . Hal tersebut
diakibatkan oleh rendahnya motivasi belajar siswa
karena  penggunaan media  yang
konvensional.

Guru ditantang untuk mampu menciptakan
pembelajaran yang aktif, inovatif, kreatif, efektif,
menyenangkan dan bermakna bagi siswa. Oleh

bersifat

karena itu, salah satu media pembelajaran yang dapat
berpengaruh dalam motivasi belajar siswa adalah
media yang berbasis teknologi karena dianggap
sebagai media yang populer dan mengikuti
perkembangan era 4.0. Salah satu media berbasis
teknologi yaitu media berbentuk aplikasi yang
memanfaatkan teknologi android salah satunya adalah
media pembelajaran Quizizz. Quizizz awalnya
digunakan untuk permainan serta hiburan bagi anak-
anak yang menyukai tantangan.
Akhir-akhir ini peranan aplikasi
dimanfaatkan oleh para guru sebagai media
pembelajaran. Menurut hasil penelitian yang pernah
dilakukan oleh (Ali and Zaini, 2020) menunjukkan
bahwa quizizz dapat dijadikan sebagai salah satu
alternatif media pembelajaran yang kreatif, inovatif
dan menyenangkan sehingga motivasi siswa lebih
tinggi dan hasil belajar akan menjadi lebih baik. Hasil
penelitian lainnya dilakukan oleh (Wibawa, 2019)
menunjukkan bahwa dengan menggunakan aplikasi
quizizz ~ berbasis  smartphone  sebagai  media
pembelajaran dapat membuat peserta didik lebih

android

termotivasi dan antusias dalam mengikuti proses
pembelajaran. Akibatnya, jika motivasi meningkat
maka siswa lebih fokus dan maksimal memanfaatkan
smartphone yang dimiliki sebagai media pembelajaran
yang menyenangkan dan mempermudah
penyampaian materi pembelajaran.

Berdasarkan uraian tersebut, calon peneliti tertarik
untuk melakukan penelitian mengenai motivasi
belajar pada siswa kelas V, adapun judul penelitian
yang diajukan yaitu Pengaruh Penggunaan Media
Pembelajaran Quizizz terhadap Motivasi Belajar Siswa
Kelas V SDN 3 Lemba Kabupaten Soppeng.

2. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Media Pembelajaran Quizizz

Kemajuan teknologi sudah banyak terbukti
mempengaruhi media pembelajaran yang dapat
diaplikasikan di sekolah. Terlebih dalam situasi
pandemi covid19 yang melanda dunia seperti



sekarang ini, teknologi memberikan dampak positif
terhadap pembelajaran siswa. Pengembangan
teknologi yang terus dimanfaatkan berlanjut pada
menghasilkan media pembelajaran yang efektif dan
efesien berbasis teknologi informasi dan komunikasi
(TIK). Salah satu media pembelajaran yang dapat
dikembangkan dengan memanfaatkan aplikasi online
yaitu Quizizz. Menurut (Aini Yulia Isratul, 2019),
Quizizz berisikan materi pelajaran yang dikemas
dalam pertanyaan interaktif berbagai tema pada
berbagai jenjang, mata pelajaran, dan lainnya dengan
pilihan isi materi yang dibuat sendiri oleh pendidik
dan berperan sebagai admin atau pendesain yang
tersimpan di library kuis pada halam home. Sedangkan
menurut (Kompri, 2016) Quizizz dideksripsikan
sebagai sebuah web tool untuk membuat permainan
kuis interaktif untuk diguanakan dalam pembelajaran
di kelas misalnya saja untuk penilaian formatif.

Media Quizizz dapat digunakan oleh guru sebagai
salah satu alternatif belajar. Menurut (Purba, 2019)
Game Quizizz adalah aplikasi pendidikan berbasis
game yang aktivitas multi pemian ke ruang kelas dan
membuatnya di kelas latihan interaktif dan
menyenangkan. Dalam penerapan media
pembelajaran quizizz, siswa melakukan latihan di
dalam kelas maupun di rumah dengan menggunakan
perangkat elektronik mereka yang memudahkan
siswa dalam mengerjakan soal — soal latihan yang
telah dibuat oleh guru.

Berdasarkan pendapat di atas, maka dapat
diperoleh kesimpulan bahwa media pembelajaran
Quizizz adalah sebuah web tool atau media
pembelajaran yang berbasis game yang berupa
pertanyaan interaktif untuk membantu guru dalam
penilaian formatif.

Pemilihan model dan media pembelajaran yang
sesuai dengan kebutuhan dan kondisi siswa menjadi
faktor penting dalam proses pembelajaran. Semakin
kreatif ~guru dalam  menggunakan  media
pembelajaran maka siswa akan tertarik dan merasa
senang dalam mengikuti proses belajar mengajar.

2.2 Motivasi Belajar

Keberhasilan belajar siswa di tentukan oleh
beberapa faktor, salah satunya adalah motivasi
belajar. Menurut (Mudyahardji, 2014) Motivasi adalah
keadaan yang terdapat dalam diri seseorang yang
mendorongnya untuk melakukan aktivitas tertentu
guna pencapaian suatu tujuan. Defenisi lain di
ungkapkan (Uno, Hamzah B., 2016) motivasi adalah
kekuatan, baik dari dalam diri maupun dari luar yang

mendorong seseroang untuk mencapai tujuan
tertentu yang telah ditetapkan sebelumnya.

Motivasi dapat bersumber dari diri seseorang
maupun dari luar diri seseorang vyaitu berupa
lingkungan yang menentukan kualitas diri seseorang.
Menurut (Setiawan, 2020) motivasi dapat diartikan
sebagai kekuatan (energi) seseorang yang dapat
menimbulkan tingkat kemauan dalam melaksanakan
suatu kegiatan. Dengan adanya motivasi, individu
memiliki keinginan untuk melakukan suatu tindakan
agar dapat mencapai tujuan yang diingin dicapai.
Adapun motivasi belajar menurut (Kompri, 2016)
motivasi belajar merupakan segi kewajiban yang
mengalami perkembangan, artinya terpengaruh oleh
kondisi fisiologis dan kemalangan psikologis siswa.

Berdasarkan pendapat di atas motivasi belajar
adalah perkembangan yang dialami siswa yang
dilihat dari kondisi fisiologis dan kematangan
fisiologis yang dapat menimbulkan tingkat kemauan
dalam melakasanakan suatu kegiatan belajar yang
bersumber dari siswa itu sendiri maupun dari faktor
luar diri siswa.

3. METODE PENELITIAN

3.1Pendekatan Penelitian

Jenis penelitian yang dilakukan adalah penelitian
eksperimen dengan menggunakan pendekatan
kuantitatif. Jenis ini dipilih karena calon peneliti akan
memberikan perlakuan terhadap kelas eksperimen
dan kelas kontrol sebagai pendampingnya.

3.2 Desain Penelitian

Desain penelitian adalah cara yag dipilih oleh
peneliti ~ dalam  melakukan  langkah-langkah
penelitian. Desain yang digunakan dalam penelitian
ini menggunakan True Eksperimental Design dengan
bentuk pre non-test post non-test control grup design.
Peneliti menggunanakan desain ini untuk mengetahui
pengaruh penggunaan media pembelajaran Quizizz
terhadap motivasi belajar siswa kelas V SDN 3 Lemba
Kabupaten Soppeng. Penelitian ini menggunakan
kelas eksperimen dan kelas control (pembanding)
dengan memberikan pre non-test dan post non-test atau
biasa disebut angket pada masing-masing kelas
tersebut. Secara jelas, design ini dapat dilihat pada
tabel 3.1.
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Gambar 3.1 Desain Penelitian

3.3 Instrumen Penelitian

Penelitian eksperimen dilakukan dengan tujuan
untuk mengetahui adakah perbedaan antara sebelum
diberi perlakuan dan setelah diberi perlakuan. Dalam
keterlaksanaan penelitian ini di perlukan beberapa
instrumen seperti : 1) Pre Non-Test dan Post Non-Test
(Angket), Angket bertujuan untuk mengukur aspek
peningkatan motivasi belajar siswa, dimana pada
penelitian ini menggunakan angket dalam bentuk
skala Likert. 2) Lembar Observasi, Lembar observasi
sebagai instrumen untuk melihat dan mengamati
keterlakasanaan penggunaan media gquizizz pada
kelas V SDN 3 Lemba Kabupaten Soppeng. 3) Kisi-
kisi Angket, Kisi-kisi merupakan format yang
memuat kriteria atau informasi yang dijadikan
pedoman untuk menulis dan menyusun angket. Kisi-
kisi ini berisi ruang lingkup da nisi pernyataan terkait
motivasi belajar siswa yang akan diukur.

3.4 Teknik Analisis Data

1) Analisis statistik deskriptif

Analisis Deskriptif bertujuan mendeskripsikan
atau menggambarkan skor motivasi belajar siswa.
Data skor motivasi belajar siswa di peroleh dari data
angket setelah di lakukannya perlakuan (treatment).
Data motivasi belajar siswa di kelompokkan dalam
lima kategori yaitu sangat setuju, ragu — ragu, cukup
setuyju dan sangat setuju. Kategori tersebut di
nyatakan dalam tabel berikut:

Tabel 3.3 Tabel Penentuan Kategori

yang digunakan adalah statistik parametris karena
data yang digunakan adalah data rasio.

Jenis statistik parametrik yang akan digunakan
dalam penelitian ini yaitu Independent Sampel t — tes,
Independent Sampel t — tes digunakan untuk menguji
ada tidaknya perbedaan signifikan antara dua
perlakuan yang berbeda. Namun sebelumnya,
dilakukan terlebih dahulu uji normalitas dan uji
homogenitas.  Data dianalisis
menggunakan program IBM SPSS Statistic Version 20.

penelitian  ini

a) Uji Normalitas

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui
apakah data yang diteliti berasal dari populasi yang
berdistribusi normal atau tidak. Sebelum dilakukan
analisis pengujian hipotesis, terlebih dahulu perlu
diketahui  apakah data tersebut
persyaratan penggunaan statistik yang akan
digunakan dalam pengujian hipotesis. Pengujian
persyaratan analisis untuk penggunaan statistik
korelasi adalah data subjek yang diperoleh harus
berdistribusi normal. Uji normalitas diperoleh dari
nilai pre non-test dan post non-test. Uji normalitas ini
menggunakan uji Shapiro Wilk. Rangkuman data hasil

memenuhi

uji normalitas pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol dapat dilihat pada tabel berikut:

Data Nilai Keterangan
Probabilitas

Pre Non-Test 0,257 0,257 > 0,05 =
Kelas ksperimen normal

Pre Non-Test 0,.731 0,731 > 0,05 =
Kelas Kontrol normal

Post Non-Test 0,.266 0,266 > 0,05 =
Kelas ksperimen normal

Post Non-Test 0.393 0.393>0,05=
Kelas Kontrol normal

NO  Interval Nilai Kategori

1 130 <X <160 Sangat termotivasi
2 100 <X <130 Termotivasi

3 70<X <100 Kurang termotivasi
4 40<X<70 Tidak termotivasi

2) Analisis statistik inferensial

Analisis statistik inferensial merupakan teknik
statistik yang digunakan untuk menganalisisi data
sampel dengan hasilnya diberlakukan untuk
populasi. Pada statistik inferensial terdapat statistik
parametris dan non parametris. Pada penelitian ini

Berdasarkan tabel tersebut menunjukkan bahwa
data pre non-test dan post non-test kelas eksperimen
dan kontrol berdistribusi normal. Hal ini dapat dilihat
dari hasil uji normalitas pada keempat data tersebut
diperoleh nilai probabilitas lebih besar dari 0,05.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa data
kelas eksperimen dan kelas kontrol berdistribusi
normal.

b) Uji Homogenitas

Uji homogenitas varian dilakukan dengan
menggunakan uji Levene’s. uji ini bertujuan untuk
mengetahui apakah kedua sampel yang diambil
mempunyai varian yang sama. Kriteria pengujian
apabila nilai probabilitas lebih besar dari taraf nyata



0,05 maka Ho diterima dan Ha ditolak. Berikut tabel
rangkuman hasil uji homogenitas pre non-test dan
post non-test kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol:

Adapun kriteria kategori skor N-Gain dapat dilihat
pada tabel dibawah ini:

Nilai N-Gain Kategori
g>07 Peningkatan Tinggi
03<g<0,7 Peningkatan Sedang
<03 Peningkatan Rendah

Data Nilai Keterangan
Probabilitas

Pre Non-Test Kelas 0,519 0,519>0,05=
Eksperimen dan homogen
Kontrol

Post Non-Test Kelas 0,811 0,811 >0,05 =
Eksperimen dan homogen
Kontrol

Berdasarkan tabel tersebut menunjukkan
hasil uji homogenitas pre non-test kelas eksperimen
dan kelas kontrol maunpun post non-test kelas
eksperimen dan kelas kontrol dikatakan homogen
karena nilai probabilitasnya lebih besar dari 0,05.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa data yang
digunakan dalam penelitian ini berasal dari populasi
yang homogen. Oleh karena semua data berasal dari
populasi yang homogen, maka pengujian dapat
dilanjutkan ke uji statistik parametrik.

c) Uji Hipotesis

Uji hipotesis digunakan untuk menguji ada
tidaknya pengaruh penerapan media pembelajaran
quizizz terhadap motivasi belajar siswa. Uji hipotesis
diperoleh dari nilai hasil post non-test kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol. Pengujian
hipotesis menggunakan aplikasi IBM SPSS Statistic
Version 20. Pengujian hipotesis ini menggunakan
Independent Sample T — test. Kriteria pengujian jika
nilai probabilitas lebih besar dari taraf nyata 0,05
maka Ho diterima dan Ha ditolak. Pada uji hipotesis
ini menggunakan aplikasi SPSS — IBM versi 20.

d) Uji Peningkatan N-Gain

Uji gain Dbertuyjuan untuk mengetahui

peningkatan motivasi belajar siswa setelah
diberikan perlakuan. Peningkatan ini diambil
dari nilai pre non-test dan post non-test yang
didapatkan oleh siswa. Perhitungan skor gain
ternormlisasi diolah menggunakan bantuan IBM
Statistic Version 20 dan dapat dinyatakan dalam

rumus berikut:

N-Gain Score = Skor Post Non-Test — Skor Pre Non-Test

Skor Ideal — Skor Pre Non-Test

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Hasil Penelitian

Hasil penelitian ini akan mendeskripsikan tujuan
penelitian yang dilakukan, yakni mengetahui
gambaran penggunaan media pembelajaran quizizz
siswa kelas V SDN 3 Lemba Kabupaten Soppeng,
mengetahui gambaran motivasi belajar siswa kelas V
SDN 3 Lemba Kabupaten Soppeng, mengetahui
pengaruh penggunaan media pembelajaran quizizz
terhadap motivasi belajar siswa kelas V SDN 3 Lemba
Kabupaten Soppeng.

Data diperoleh melalui penggunaan instrumen
berupa tes yang menggunakan skala Likert untuk
mengukur perbedaan motivasi belajar siswa kelas
eksperimen dengan menggunakan media
pembelajaran quizizz dan kelas kontrol tanpa
menggunakan media pembelajaran quizizz pada mata
pelajaran tematik. dan motivasi belajar siswa.

1) Uji Validitas Instrumen

Penafsiran uji validitas dengan menggunakan
dua validator ahli dimana angket motivasi belajar
siswa di validasi oleh validator pertama dengan skor
3,80 dan media pembelajaran quizizz divalidasi oleh
validator kedua dengan skor 3,40. Dari kedua rata-
rata validator ahli menunjukkan hasil 3, 60 maka
instrumen berada pada kategori sangat valid dengan
berpedoman pada tabel dibawah ini:

Interval rata-rata Kategori
1,0<Va<1,75 Tidak Valid
1,75<Va<2,50 Kurang Valid
2,50<Va<3,25 Valid
3,25<Va<4,00 Sangat Valid

Setelah instrumen divalidasi oleh dua validator,
dengan validator pertama yaitu ibu Nurhidayatullah
D, S.Pd, M.Pd maka berdasarkan 5 aspek yang
dinilai, dapat dinyatakan seluruh item angket yang
berjumlah 40 butir dapat dipergunakan dalam



penelitian yaitu 31 butir pernyataan favorable dan 9
butir pernyataan unfavorable. Kemudian validator
kedua yaitu Hamzah Pagarra, S.Kom., M.Pd, setelah
divalidasi maka berdasarkan 6 aspek yang dinilai
dapat dinyatakan bahwa media pembelajaran quizizz
dapat digunakan dalam penelitian.

2) Gambaran hasil observasi keterlaksanaan proses
pembelajaran.

Pelaksanaan proses pembelajaran tematik di kelas
eksperimen dengan materi “Udara bersih bebas
penyakit” dilakukan selama 4 kali pertemuan yaitu
pertemuan I dengan pemberian pre non-test,
pertemuan II dan III pemberian perlakuan/treatment
berupa penggunaan media pembelajaran quizizz pada
proses pembelajaran, dan post non-test dilakukan pada
saat pertemuan IV. Begitupun pada kelas kontrol
tetapi tidak memberikan treatment menggunakan
media pembelajaran quizizz. Pre non-test dilakukan
untuk mengukur motivasi belajar awal siswa dalam
pembelajaran tematik sebelum diterapkan sebuah
perlakuan/treatment, ~ sedangkan  post  nomn-test
dilakukan untuk mengukur motivasi belajar akhir
siswa setelah diterapkan sebuah perlakuan/treatment.

Penggunaan media pembelaajran quizizz di kelas
eskperimen memberikan pengaruh positif terhadap
peningkatan motivasi belajar siswa. Ini dibuktikan
dengan hasil pengamatan yang telah dilakukan pada
saat proses pembelajaran berlangsung. Berdasarkan
hasil pengamatan yang telah dilakukan dalam proses
pembelajaran ~ dengan  menggunakan  media
pembelajaran quizizz hasil pelaksanaan tersebut dapat
dilihat pada tabel berikut :

dengan persentase 86,67% berada pada kategori
sangat efektif. Berdasarkan data diatas dapat
disimpulkan bahwa terjadi peningkatan
keterlaksanaan proses pembekajaran menggunakan
media pembelajaran quizizz dilihat dari persentase
total yang diperoleh dengan membagi skor indikator
yang dicapai dengan skor maksimal dikali 100%.
Maka hasilnya menunjukkan pada pertemuan
pertama masuk kategori efektif dan pada pertemuan
kedua masuk pada kategori.sangat efeketif.

3) Analisis Statistik Deskriptif
a) Data Data pre non-test siswa tentang motivasi
belajar kelas eskperimen

Pre non-test motivasi belajar siswa pada kelas
eksperimen dilakukan pada hari Senin 16 Agustus
2021 dengan jumlah subjek penelitian sebanyak 21
orang. Setelah data pre non-test diperoleh kemudian
diolah menggunakan bantuan program IBM SPSS
Statistic Version 20, untuk mengetahui data deskripsi
skor nilai pre non-test siswa pada kelas eksperimen.
Data hasil pre non-test kelas eksperimen dapat dilihat

pada tabel berikut:
Statistik Deskriptif Nilai Statistik
Jumlah Sampel 21
Nilai terendah 77
Nilai Tertinggi 98
Rata-rata (Mean) 89,76
Rentang (Range) 21
Standar Deviasi 6,292

Berdasarkan tersebut, dapat dilihat bahwa rata-
rata (mean) kelas eksperimen sebesar 86.74. Simpanan
Baku (standar deviasi) sebesar 6.292, nilai tertinggi
(maksimal) yang diperoleh sebesar 98 sedangkan nilai
terendah (minimum) yang diperoleh sebesar 77 dan
rentang nilai (range) antara nilai tertinggi dan nilai
terendah adalah 21. Distribusi frekuensi hasil pre non-
test motivasi belajar siswa kelas eksperimen dapat
dilihat pada tabel berikut :

No  Kegiatan yang Skor
Diamati PertemuanI Pertemuan
II
1 Pembuka 2 3
Penyampaian 3
Materi
3 Perhatian Siswa 2 3
4 Umpan Balik 2
5 Penutup 1 2
Total 11 13
Persentase Total 73,33 % 86,67 %
Kategori Efektif Sangat
Efektif

Berdasarkan tabel 4.1 dapat disimpulkan bahwa
pada pertemuan pertama proses pembelajaran yang
dilaksanakan dengan persentase tingkat pencapaian
73,33% berada pada kategori efektif. Pada pertemuan
kedua proses pembelajaran yang dilaksanakan

No Skor Kategori Frekuensi Persentase
1 130 < Sangat - -
X £ termotivasi
160
2 100 < Termotivasi 2 9.5 %
X <
130
3 70<X Kurang 19 90.5 %

<100 termotivasi

4 40 <X Tidak -
<70 termotivasi

Jumlah 100




Berdasarkan tersebut, diketahui bahwa tidak
ada siswa yang memperoleh nilai kategori sangat
termotivasi dan tidak termotivasi. Untuk jumlah
siswa yang memperoleh Kkategori termotivasi
sebanyak 2 orang dengan persentase 9.5%. Sedangkan
jumlah siswa yang memperoleh kategori kurang
termotivasi sebanyak 19 orang dengan persentase
90.5%. Berdasarkan hasil analisis deskriptif yang telah
dilakukan dapat disimpulkan bahwa hasil pre non-
test pada kelas eksperimen berada pada kategori
kurang termotivasi, hal ini dapat dilihat berdasarkan
nilai rata-rata (mean) motivasi belajar pada kelas
eksperimen secara keseluruhan berjumlah 89,76.

b) Data pre non-test siswa tentang motivasi belajar
kelas kontrol.

Pre non-test motivasi belajar siswa pada kelas
kontrol dilakukan pada Kamis 19 Agustus 2021
dengan jumlah subjek penelitian sebanyak 19 orang.
Setelah data pre non-test diperoleh kemudian diolah
menggunakan bantuan program IBM SPSS Statistic
Version 20 untuk mengetahui data deskripsi skor nilai
pre non-test siswa pada kelas kontrol. Data hasil pre
non-test kelas kontrol dapat dilihat pada tabel berikut:

4 40 < X Tidak - -
<70 termotivasi

Jumlah 100

Berdasarkan tabel tersebut, diketahui bahwa
tidak ada siswa yang memperoleh nilai kategori
sangat termotivasi, termotivasi dan tidak termotivasi.
Sedangkan jumlah siswa yang memperoleh kategori
kurang termotivasi sebanyak 19 orang dengan
persentase 100%. Berdasarkan hasil analisis deskriptif
yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa hasil
pre non-test pada kelas kontrol berada pada kategori
kurang termotivasi, hal ini dapat dilihat berdasarkan
nilai rata-rata (mean) motivasi belajar pada kelas
kontrol secara keseluruhan berjumlah 89,58.

c) Data post non-test siswa tentang motivasi belajar
pada kelas eksperimen.

Post non-test motivasi belajar siswa pada kelas
eksperimen dilakukan pada Rabu, 18 Agustus 2021
dengan jumlah subjek penelitian sebanyak 21 orang.
Setelah data post non-test diperoleh kemudian diolah
menggunakan bantuan program IBM SPSS Statistic
Version 20, untuk mengetahui data deskripsi skor nilai
post non-test siswa pada kelas eksperimen. Data hasil
post non-test kelas eksperimen dapat dilihat pada tabel
berikut:

Statistik Deskriptif Nilai Statistik
Jumlah Sampel 19
Nilai terendah 80
Nilai Tertinggi 96
Rata-rata (Mean) 89.58
Rentang (Range) 16
Standar Deviasi 4.574

Berdasarkan tabel tersebut, dapat disimpulkan bahwa
rata-rata (mean) kelas kontrol eskperimen sebesar
86.42. Simpanan baku (standar deviasi) sebesar 4.574.
Nilai tertinggi (maksimal) yang diperoleh sebesar 96
sedangkan nilai terendah (minimum) yang diperoleh
sebesar 80 dan rentang nilai (range) antara nilai
tertinggi dan nilai terendah adalah 16. Distribusi
frekuensi hasil pre non-test motivasi belajar siswa
kelas kontrol dapat dilihat pada tabel berikut:

Statistik Deskriptif Nilai Statistik
Jumlah Sampel 21
Nilai terendah 111
Nilai Tertinggi 147
Rata-rata (Mean) 137.57
Rentang (Range) 36
Standar Deviasi 9.998

Berdasarkan tabel tersebut, dapat dilihat bahwa rata-
rata (mean) kelas eksperimen sebesar 137.57.
Simpanan Baku (standar deviasi) sebesar 9.998, nilai
tertinggi (maksimal) yang diperoleh sebesar 147
sedangkan nilai terendah (minimum) yang diperoleh
sebesar 111 dan rentang nilai (range) antara nilai
tertinggi dan nilai terendah adalah 36. Distribusi
frekuensi hasil post non-test motivasi belajar siswa
kelas eksperimen dapat dilihat pada tabel berikut :

No Skor Kategori Frekuensi Persentase
1 130 < Sangat - -
X £ termotivasi
160
2 100 < Termotivasi - -
X <
130
3 70 < X Kurang 19 100%

<100 termotivasi

No Skor Kategori Frekuensi Persentase

1 130 < Sangat 12 57.14%
X < termotivasi
160

2 100 < Termotivasi 9 42.86%
X =

130




3 70 <X Kurang - No Skor Kategori Frekuensi Persentase
<100 termotivasi 1 130 < Sangat 1 5.3%
4 40 <X Tidak - X £ termotivasi
<70 termotivasi 160
Jumlah 100 2 100 < Termotivasi 14 73.7%
Berdasarkan tabel tersebut, diketahui bahwa X <
jumlah siswa yang memperoleh nilai kategori sangat 130
termotivasi sebanyak 12 orang dengan persentase 3 70 <X Kurang 4 21%

57,14%. Jumlah siswa yang memperoleh kategori
termotivasi sebanyak 9 orang dengan persentase
42,86%. Untuk kategori kurang termotivasi dan tidak
termotivasi tidak terdapat siswa yang
memperolehnya. Berdasarkan hasil analisis deskriptif
yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa hasil
post non-test pada kelas eksperimen berada pada
kategori sangat berminat, hal ini dapat dilihat
berdasarkan nilai rata-rata (mean) motivasi belajar
pada kelas eskperimen secara keseluruhan berjumlah

137,57.

d) Data post non-test siswa tentang motivasi belajar
pada kelas control.

Post non-test motivasi belajar siswa pada kelas
kontrol dilakukan pada hari Sabtu 21 Agustus 2021
dengan jumlah subjek penelitian sebanyak 19 orang.
Setelah dapa post non-test diperoleh kemudian diolah
menggunakan bantun program IBM SPSS Statistic
Version 20, untuk mengetahui data deskripsi skor nilai
post non-test siswa pada kelas kontrol. Data hasil post
non-test dapat dilihat pada tabel berikut:

<100 termotivasi

4 40 < X Tidak -
<70 termotivasi

Jumlah 100

Statistik Deskriptif Nilai Statistik
Jumlah Sampel 19
Nilai terendah 88
Nilai Tertinggi 137
Rata-rata (Mean) 107.68
Rentang (Range) 49
Standar Deviasi 12.037

Berdasarkan tabel tersebut, dapat dilihat bahwa
rata-rata (mean) kelas kontrol sebesar 107.68.
Simpanan baku (standar deviasi) sebesar 12.037, nilai
tertinggi (maksimal) 137 sedangkan nilai terendah
(minimum) yang diperoleh sebesar 88 dan rentang
nilai (range) antara nilai tertinggi dan nilai terendah
adalah 49. Distribusi frekuensi hasil post non-test
motivasi belajar siswa kelas kontrol dapat dilihat
pada tabel berikut:

Berdasarkan tabel tersebut, diketahui jumlah siswa
yang memperoleh kategori sangat berminat sebanyak
1 orang dengan persentase 5.3%. Sedangkan jumlah
siswa yang memperoleh kategori termotivasi
sebanyak 14 orang dengan persentase 73.7%. Untuk
kategori kurang termotivasi sebanyak 4 orang dengan
persentase 21%. Untuk kategori tidak termotivasi
tidak terdapat siswa yang memperolehnya.
Berdasarkan hasil analisis deskriptif yang telah
dilakukan dapat simpulkan bahwa hasil post non-test
pada kelas kontrol berada pada kategori termotivasi,
hal ini dapat dilihat berdasarkan nilai rata-rata (mean)
motivasi  belajar pada kelas kontrol secara

keseluruhan berjumlah 107,68.

4) Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran

Quizizz terhadap Motivasi Belajar Siswa.

Data yang berdisitribusi normal dan berasal dari
populasi yang homogen menjadi syarat pelaksanaan
analisis statistik parametrik. Jenis statsitik parametrik
yang digunakan dalam penelitian ini berupa
independent sample t-test untuk menguji hipotesis
dalam penelitian ini. Independent sample t-test
digunakan unuk mengetahui ada tidaknya perbedaan
rata-rata antara dua kelompok sampel yang tidak
berhubungan yaitu antara pre non-test kelompok
ekperimen dan pre non-test kelas kontrol, serta post
non-test kelas ekperimen dan post non-test kelas
kontrol. Pengujian hipotesis dilakukan dengan dua
cara, yaitu membandingkan nilai signifikansi dengan
taraf signifikansi (0,05) dan membandingkan t hitung
dengan t tabel.

a) Nilai pre non-test kelas eksperimen dan pre non-test
kelas kontrol.

Analisis ini dilakukan dengan menguji nilai rata-
rata pre non-test kelas eksperimen dan pre non-test
kelas kontrol dengan menggunakan aplikasi IBM



SPSS Statistic Version 20. Berikut tabel hasil
pengujiannnya:

Data T Df Sig(2- Keterangan
Tailed)

Pre Non-Test

Kelas 0,074 38 0,942 0,942 > 0,05

Eksperimen = tidak ada

dan Pre Non- perbedaan

Test Kelas

Kontrol

Dengan kriteria pengujiannya yaitu Ho diterima
jika nilai signifikansi > 0,05, dan Ho ditolak jika nilai
signifikansi < 0,05. Berdasarkan tabel 4.10, dapat
dilihat bahwa nilai signifikansi (0,986 > 0,05) maka Ho
diterima, artinya tidak ada perbedaan nilai rata-rata
pretest kelompok eksperimen dan pretest kelompok
kontrol. Adapun nilai t hitung dari hasil pengujian di
atas adalah 0,074. Nilai t tabel yang taraf
signifikansinya = 0,05 dan nilai df = 38 adalah 2,003.
Karena t hitung lebih kecil dibandingkan dengan t
tabel (0,074 < 2,003), maka dapat disimpulkan bahwa
tidak terdapat perbedaan secara signifikan.

b) Nilai post non-test kelas eksperimen dan post non-
test kelas kontrol.

Analisis ini dilakukan dengan menguji nilai rata-
rata post non-test kelas eksperimen dan post non-test
kelas kontrol dengan menggunakan aplikasi IBM
SPSS Statistic Version 20. Berikut tabel hasil
pengujiannya:

signifikansinya = 0,05 dan nilai df = 38 adalah 2,003.
Karena t hitung lebih besar dibandingkan dengan t
tabel (5.704 > 2,003), maka dapat disimpulkan bahwa
terdapat perbedaan antara motivasi belajar siswa
kelas eksperimen setelah pemberian perlakuan
(treatment) berupa media pembelajaran quizizz dan
hasil belajar siswa kelas kontrol setelah pemberian
perlakuan (treatment) tanpa penggunaan media
pembelajaran quizizz.

¢) Uji peningkatan (N Gain)

Setelah diketahui hasil uji hipotesis post non-test
kelas eksperimen dan kelas kontrol, maka dilakukan
pengujian dengan rumus Gain. Uji gain bertujuan
untuk melihat peningkatan media pembelajaran yang
digunakan dalam pembelajaran yang diolah
menggunakan bantuan IBM Statistic Version 20. Hasil
perhitungan uji N Gain dapat di lihat pada tabel

berikut:

Hasil Kelas Kelas Kontrol
Eksperimen
Indeks Gain 0,4 0,2
Kategori Sedang Rendah

Data T Df Sig(2- Keterangan
Tailed)

Post Non-

Test Kelas 5.704 38 0,00 0,00 < 0,05 =

Eksperimen ada

dan Post perbedaan

Non-Test

Kelas

Kontrol

Dengan kriteria pengujiannya yaitu Ho diterima
jika nilai signifikansi >.0,05, dan Ho ditolak jika nilai
signifikansi < 0,05. Berdasarkan tabel 4.11, dapat
dilihat bahwa nilai signifikansi (0,000 < 0,05) maka Ho
ditolak dan Ha diterima, artinya ada perbedaan nilai
rata-rata post non-test kelas eksperimen dan post non-
test kelas kontrol. Adapun nilai t hitung dari hasil
pengujian di atas adalah 5.704. Nilai t tabel yang taraf

Berdasarkan tabel tersebut, terlihat bahwa nilai N
Gain score pada kelas eksperimen mencapai 0,4
dengan kategori peningkatan sedang dan nilai N Gain
score pada kelas kontrol mencapai 0,2 dengan
kategori peningkatan rendah. Berdasarkan hasil
pengujian dapat disimpulkan bahwa penggunaan
media  pembelajaran  quizizz ~ baik = dalam

meningkatkan motivasi belajar siswa.

4.2. Pembahasan Penelitian

Gambaran keterlaksanaan proses pembelajaran
dengan menerapkan media pembelajaran quizizz
dapat dikatakan berlangsung secara efektif. Hal ini
dibuktikan dari semua persentase keterlaksanaan
proses pembelajaran pada masing-masing sesi dalam
kelompok yang berada pada kategori sangat efektif
serta adanya peningkatan persentase keterlaksanaan
dari pemberian perlakuan pertama ke pemberian
perlakuan kedua. Kategorisasi ini didasarkan pada
tabel kategorisasi keterlaksaan proses pembelajaran.

Penggunaan media pembelajaran quizizz ini
terlihat dari keterlaksanaan setiap aspek dalam tahap
media pembelajaran quizizz serta antusias dan
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran yang
menerapkan media pembelajaran quizizz. Antusias ini



dapat ditimbulkan karena adanya perasaan gembira
selama proses pembelajaran. Hal ini sejalan dengan
pernyataan Purba yang menjelaskan tentang aplikasi
pendidikan berbasis game dengan menggunakan
perangkat elektronik dapat memudahkan siswa
dalam  mengerjakan  soal-soal  latihan  serta
membuatnya dikelas interaktif dan menyenangkan.
Adapun pada pembelajaran I terdapat 3 siswa yang
mendapatkan accuracy 0% pada media pembelajaran
quizizz karena terkendala oleh jaringan yang kurang
stabil. Tetapi, pada pembelajaran II semua berhasil
bergabung dalam media pembelajaran quizizz dengan
accuracy 90%-100%.

Penggunaan media pembelajaran quizizz dalam
proses pembelajaran ini turut menjadi bukti bahwa
media pembelajaran quizizz merupakan salah satu
media pembelajaran yang baik dan cocok diterapkan
pada siswa sekolah dasar. Hal ini karena media
pembelajaran quizizz dapat
dimanfaatkan untuk proses
berisikan materi pelajaran yang dikemas dalam
pertanyaan interaktif berbagai tema pada berbagai

jenjang, mata pelajaran, dan lainnya dengan pilihan

dikembangkan dan
pembelajaran yang

isi materi yang dapat diolah sendiri oleh guru.
Menurut Aini (2019), yang diantaranya ketika siswa
menjawab kuis dengan benar maka akan muncul poin
yang didapat dalam satu soal, jika siswa salah dalam
menjawab maka akan muncul jawaban yang benar,
pada sesi akhir kuis akan ditampilkan review
question
pengembangan teknologi yang menghasilkan media
pembelajaran yang efektif dan menyenangkan.

serta kuis tersebut memanfaatkan

Ketepatan pemilihan media
pembelajaran menjadi salah satu faktor yang dapat
berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa.
Gambaran motivasi belajar siswa dapat dilihat dari
hasil analisis statistik deskriptif. Berdasarkan hasil
Analisis statistik deskriptif ditemukan motivasi
belajar siswa pada kelas eksperimen menunjukkan
bahwa motivasi belajar awal berada pada kategori
kurang termotivasi menjadi kategori termotivasi
sedangakan pada kelas eksperimen sebelum
diberikan perlakuan menggunakan media
pembelajaran quizizz berada pada kategori kurang
setelah  diberikan
menggunakan media pembelajaran quizizz motivasi
belajar siswa berada pada kategori sangat termotivasi.
Hal ini memberikan gambaran bahwa terdapat
perbedaan motivasi belajar siswa antara kelas yang
diberikan

dalam proses

termotivasi  dan perlakuan

perlakuan ~ menggunakan media
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pembelajaran quizizz dan tanpa menggunakan media
pembelajaran quizizz.

Motivasi belajar siswa terdiri dari 8 komponen
yaitu penuh perhatian dan tekun menghadapi tugas,
ulet menghadapi kesulitan, kepuasaan untuk
berprestasi, percaya diri, tekun mengerjakan tugas,
belajar mandiri, tidak mudah melepaskan hal yang
sudah diyakininya, serta senang memecahkan soal.
Pembelajaran saat ini menuntut pendidik agar
menciptakan pembelajaran yang dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa. Pada saat proses pembelajaran
berlangsung dengan pemberian perlakuan di kelas
eksperimen siswa antusias mengikuti pembelajaran.
Perasaan senang siswa dalam mengikut pembelajaran
dilihat dari segi penuh perhatian dan tekun
menghadapi tugas.Siswa penuh perhatian dalam
mengikuti proses pembelajaran dilihat dari segi siswa
senang saat berlajar dan merasa penasaran jika tidak
mengikuti  proses
menghadapi tugas karena tugas yang diberikan
disajikan dalam bentuk media pembelajaran quizizz
sehingga siswa antusias mengerjakannya.

Secara keseluruhan antara kelas eksperimen dan

pembelajaran  serta tekun

kelas kontrol terjadi perbedaan motivasi belajar pada
masing-masing kelas. Terlihat saat siswa mengikuti
proses pembelajaran online pada setiap pertemuan
yang dilakukan dan hasil pengisian angket yang telah
diisi oleh siswa. Hasil pengisian angket pada kelas
eksperimen yang diberikan perlakuan menggunakan
media pembelajaran quizizz menunjukkan adanya
motivasi yang tinggi untuk belajar dibandingkan
dengan kelas kontrol tanpa adanya perlakuan yang
diberikan saat pembelajaran berlangsung.

statistik inferensial, terlebih dahulu
dilakukan uji asumsi yaitu uji normalitas dan uji
homogenitas. Uji normalitas pre non-test dan post
non-tes motivasi belajar siswa pada kelas eksperimen
dan kelas kontrol menggunakan uji Shapiro Wilk
dengan hasil semua data berdistribusi normal. Setelah
itu dilakukan uji homogenitas antara pre non-test
kelas eksperimen dan kelas kontrol , dan post non-test
kelas eksperimen dan kelas kontrol menunjukkan
hasil bahwa kedua kelompok data dinyatakan
homogen. Setelah dilakukan kedua wuji tersebut,
dilakukan uji hipotesis dengan menggunakan uji

Analisis

Independent Sample T-Test.

Berdasarkan wuji hipotesis dengan statistik
inferensial menunjukkan bahwa terdapat pengaruh
yang signifikan terhadap motivasi belajar siswa
setelah penggunaan media pembelajaran quizizz pada
proses pembelajaran. Hal ini dibuktikan dengan



adanya  hasil  pengujian  hipotesis = dengan
membandingkan nilai probabilitas diperoleh nilai
signifikan hasil jawaban angket post non-test kelas
eksperimen dan kelas kontrol, nilai probabilitas 0,003
< 0,005 berarti Ho ditolak dan Ha diterima. Jadi dapat
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan
media pembelajaran quizizz terhadap motivasi belajar

siswa kelas V SDN 3 Lemba Kabupaten Soppeng.
5. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dapat
disimpulkan beberapa hal antara lain:

1. Penggunaan media pembelajaran quizizz dalam
proses kelas eksperimen
berlangsung dengan sangat efektif.

2. Motivasi belajar siswa pada kelas eksperimen lebih
tinggi jika dibandingkan dengan motivasi belajar
siswa kelas kontrol. Hal ini dibuktikan dengan

pembelajaran

nilai post non-test kelas eksperimen yang berada
pada kategori sangat termotivasi, sedangkan nilai
post non-test kelas kontrol berada pada kategori
termotivasi.

3. Ada pengaruh signifikan penggunaan media
pembelajaran quizizz terhadap motivasi belajar
siswa kelas V SDN 3 Lemba Kabupaten Soppeng.
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