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ABSTRACT 

 

At the Elementary School (SD) level, one of the challenges faced is creating a 

learning environment that can motivate students to be actively involved in every 

learning activity. In this study, the author will examine the effect of game media in 

the Quizizz application to increase student learning motivation. The approach used 

in this study is Research and Development (R&D) in the development and testing 

of the effectiveness of the application in increasing student learning motivation 

through the ADDIE model. The subjects of this study were 26 fourth-grade students 

of Banjaranyar 02 Elementary School consisting of 9 male students and 17 female 

students as the experimental class and 23 fourth-grade students of Banjaranayar 

03 Elementary School consisting of 10 male students and 13 female students as the 

control class. Research Results Based on the results of observations made, it can 

be concluded that the achievement level of 60.05% was in the less effective 

category at meeting I. At meeting II, 70.05% was in the effective category. It can be 

concluded that the implementation of the learning process using the Quizizz 

application can be seen from the increase in the percentage obtained. 
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ABSTRAK 

 

Di tingkat Sekolah Dasar (SD), salah satu tantangan yang dihadapi adalah 

menciptakan lingkungan belajar yang mampu memotivasi siswa agar aktif terlibat 

dalam setiap kegiatan pembelajaran. Pada penelitiian ini penulis akan meneliti 

pengaruh media game dalam aplikasi Quizizz untuk meningkatkan motivasi belajar 

siswa. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and 

Development (R&D) pada pengembangan serta pengujian efektivitas aplikasi dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa melalui model ADDIE. Subjek penelitian ini 

yakni siswa kelas IV SD Negeri Banjaranyar 02 yang berjumlah 26 siswa yang terdiri 

dari 9 siswa laki-laki dan  17 siswa perempuan sebagai kelas eksperimen dan siswa 

kelas IV SD Negeri Banjaranayar 03 yang berjumlah 23 siswa yang terdiri dari 10 

siswa laki-laki dan 13 siswa perempuan sebagai kelas kontrol. Hasil penelitian 

Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan dapat disimpulkan tingkat 

pencapaian 60,05 % pada kategori kurang efektif pada pertemuan I. Pada 
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pertemuan II adalah 70,05% berada pada kategosi efektif. Dapat disimpulkan 

keterlaksanaan proses pembelajaran menggunakan aplikasi Quizizz dapat dilihat 

dari peningkatan prosentase yang diperoleh.  

 

Kata Kunci: matematika, pembelajaran, sekolah dasar, quizizz 

 

A. Pendahuluan  

Di tingkat Sekolah Dasar (SD), 

salah satu tantangan yang dihadapi 

adalah menciptakan lingkungan 

belajar yang mampu memotivasi 

siswa agar aktif terlibat dalam setiap 

kegiatan pembelajaran. Di antara 

berbagai mata pelajaran,matematika 

sering kali dianggap sulit oleh siswa, 

dikarenakan siswa dituntut untuk 

berpikir melakukan operasi pada 

bilangan matematika. Meskipun 

memiliki manfaat yang signifikan, 

banyak dari mereka yang merasa 

kesulitan dan kurang tertarik pada 

pembelajaran matematika, sehingga 

menghambat pemahaman konsep-

konsep dasar yang seharusnya 

mereka kuasai menyebabkan motivasi 

belajar pada siswa menjadi rendah. 

Motivasi belajar menjadi salah 

satu faktor kunci dalam meningkatkan 

minat dan pencapaian siswa dalam 

belajar matematika. Salah satu 

pendekatan efektif untuk 

meningkatkan motivasi adalah 

dengan menghadirkan metode 

pembelajaran yang lebih interaktif dan 

menyenangkan. Salah satu aplikasi  

 

game yang populer dan dapat 

dioptimalkan dalam konteks ini adalah  

Quizizz. Dalam meningkatkan 

motivasi belajar siswa, guru 

membutuhkan media pembelajaran 

yang mampu menarik siswa dengan 

pemanfaatan teknologi (Afriana & 

Prastowo, 2022). 

Pelajaran matematika yang 

berhubungan dengan prestasi siswa 

kelas IV SDN Banjaranyar 02, prestasi 

tidak sesuai dengan harapan, karena 

banyak siswa yang memiliki nilai 

kurang dari batas kompetensi 

minimal. Maka, peneliti mengambil 

materi matematika pada operasi 

bilangan pecahan dengan metode 

yang menyenangkan dan tidak 

membosankan. Dengan harapan 

prestasi siswa dapat meningkat. 

Manfaat penggunaan aplikasi 

Quizizz menurut Sagala (2023: 

14338-14348) dapat membantu 

peserta didik meningkatkan apresiasi 

kuis, upaya belajar, motivasi belajar, 

keterlibatan kegiatan dan prestasi 
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akademik sehingga peserta didik 

mengalami perkembangan kognitifnya 

dengan baik. Selain itu, game Quizizz 

dapat meningkatkan motivasi belajar 

dan hasil belajar siswa. Pembelajaran 

yang berlandaskan game memiliki 

kemampuan yang baik dan dapat 

dimanfaatkan media pembelajaran 

yang efektif karena dapat 

menumbuhkan rangsangan visual dan 

verbal. Dengan memberikan tes 

kemampuan dalam memecahkan 

masalah matematika, maka siswa 

dituntut untuk dapat berpikir secara 

sistematis (Rani Rahim, 2022 : 2721). 

 

B. Metode Penelitian  

Pendekatan yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah Research 

and Development (R&D) pada 

pengembangan serta pengujian 

efektivitas aplikasi dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa 

melalui model ADDIE. 

Desain pengembangan yang 

digunakan dalam penyusunan media 

adalah model  ADDIE. Model ADDIE 

memiliki lima tahapan, yakni Analysis, 

Design,Development, Implementation 

and Evaluation. Namun, penelitian 

yang dilaksanakan hanya sampai 

tahap Development. 

Subjek penelitian ini yakni siswa 

kelas IV SD Negeri Banjaranyar 02 

yang berjumlah 26 siswa yang terdiri 

dari 9 siswa laki-laki dan  17 siswa 

perempuan sebagai kelas eksperimen 

dan siswa kelas IV SD Negeri 

Banjaranayar 03 yang berjumlah 23 

dari 10 siswa laki-laki dan 13 siswa 

perempuan sebagai kelas kontrol. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

       Gambaran hasil observasi 

keterlaksanaan proses pembelajaran. 

Pelaksanaan pembelajaran mata 

pelajaran Matematika degan materi 

“Bilangan Pecahan” dilakukan selama 

4 kali pertemuan yaitu pertemuan I 

dengan Pre-test, pertemuan II dan II 

pemberian penguatan berupa 

penggunaan media pembelajaran 

Quizizz pada proses pembelajaran. 

Pertemuan IV dilakukan post-test. 

Berdasarkan hasil pengamatan yang 

dilakukan dapat disimpulkan tingkat 

pencapaian 60,05 % pada kategori 

kurang efektif pada pertemuan I. Pada 

pertemuan II adalah 70,05% berada 

kategosi efektif. Disimpulkan 

keterlaksanaan proses pembelajaran 

aplikasi Quizizz dapat dilihat dari 

peningkatan prosentase yang 

diperoleh. Pada pertemuan III dan IV 

prosentase 78,05 % dan 90,50 %. 
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Tabel 1 Hasil Observasi dari jumlah 30 

Siswa 

No Pertemuan Banyak 
Siswa 
Yang 
Men 

jawab 
Benar 

 Prosentase 

1 I 18  60,05 

2 II 21  70,05 

3 III 23  78,05 

4 IV 27  90,50 

 

Analisis Statistik Deskriptif : 

1. Data pre-test siswa tentang 

motivasi belajar pada kelas 

eksperimen. 

      Tanggal 22 oktober 2024 

dengan jumlah subjek 30 siswa, kelas 

eksperimen sebesar 60,05 dengan 

nilai terendah siswa 50 dan nilai 

tertinggi 98.dan ada 2 orang dengan 

nilai anatara 50 sampai 70 dan 5 siswa 

memperoleh nilai diatas 90. 

Tabel 2 pre-test Kelas Eksperimen 

No Rentang 
nilai 

siswa Prosentase 
% 

1 ≥ 50 – 65 2 0,6 

2 < 65 - 85 5 16 

3 < 85 - 90 5 16 

4 ≤ 90 -
100 

18 60 

 

2. Data pre-test siswa tentang 

motivasi belajar kelas kontrol 

      Pre-test motivasi belajar 

siswa yang dilaksanakn tanggal 24 

oktober 2024 yang memperoleh nilai 

kategori termotivasi sebanyak 21 

siswa dengan prosentase 70,05 % 

jumlah siswa yang memperoleh 

kategori termotivasi, nilai sebanyak 21 

siswa. Nilai rat-rata motivasi siswa 

7,29 %.  

Tabel 3 Pre-test kelas kontrol 

No Rentang 
nilai 

siswa Prosentase 
% 

1 ≥ 50 – 65 0 0 

2 < 65 - 85 4 13 

3 < 85 - 90 5 16 

4 ≤ 90 -
100 

21 70 

 

3. Data post-test siswa tentang 

motivasi belajar pada kelas 

eksperimen. 

Post-test motivasi belajar siswa 

kelas V SD Negeri Banjaranyar 02 

yang dilaksanakan tanggal 28 Oktober 

2024 yang memperoleh nilai kategori 

termotivasi 23 siswa dengan 

prosentase 70,05 %. Berdasarkan 

hasil eksperimen rata-rata mean kelas 

eksperimen sebesar 99 %. 

Tabel 4 Post-test Kelas Eksperimen 
No Rentang 

nilai 
siswa Prosentase 

% 

1 ≥ 50 – 65 0 0 

2 < 65 - 85 1 30 

3 < 85 - 90 6 20 

4 ≤ 90 -
100 

23 76 

 

4. Data post-test siswa tentang 

motivasi belajar pada kelas kontrol 

      Yang dilakukan pada 29 

oktober 2024 dengan jumlah subjek 

peniliti sebanyak 30 siswa. 

Memperoleh nilai kategori termotivasi 

100 %. 
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Tabel 5 Post-test Kelas Kontrol 

No Rentang 
nilai 

siswa Prosentase 
% 

1 ≥ 50 – 65 0 0 

2 < 65 - 85 0 0 

3 < 85 - 90 3 0,1 

4 ≤ 90 -
100 

27 90 

 
D. Kesimpulan 

Aplikasi Quizizz yang diterapkan 

pada siswa SD Negeri Banjaranyar 02 

dengan menggunakan siswa kelas V 

dengan Jadwal kegiatan tanggal 22 

oktober 2024 pre-test, tanggal 24 

oktober 2024 pre-test, tanggal 28 

oktober 2024 post-test dan tanggal 29 

oktober 2024 post-test menghasilkan 

kenaikkan yang signifikan untuk 

penggukuran motivasi belajar siswa. 
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