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Abstrak 

Motivasi belajar matematika siswa sekolah dasar kerap menjadi kendala karena pembelajaran yang masih berpusat pada metode 
konvensional dan belum memanfaatkan teknologi digital secara optimal. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh 
media pembelajaran Quizizz terhadap motivasi belajar matematika murid kelas V SDN 2 Rakam. Pendekatan yang digunakan 
adalah kuantitatif dengan desain Pre-Experimental One Group Pretest-Posttest, melibatkan 20 siswa yang ditentukan melalui 
teknik sampling jenuh. Data dikumpulkan menggunakan angket motivasi belajar berskala Likert yang telah diuji validitasnya 
dengan teknik korelasi Pearson Product Moment, menghasilkan 17 dari 18 item dinyatakan valid (r-hitung lebih besar dari r-
tabel 0,444), serta diuji reliabilitasnya dengan Cronbach's Alpha sebesar 0,944 yang tergolong sangat tinggi. Hasil uji normalitas 
Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa data Pretest (Sig. = 0,060) dan Posttest (Sig. = 0,217) berdistribusi normal. Analisis Paired 
Sample t-Test menunjukkan peningkatan rata-rata skor motivasi belajar dari 62,45 pada saat Pretest menjadi 74,20 pada saat 
Posttest, dengan nilai t hitung sebesar 5,868 (df = 19, p < 0,001), sehingga H0 ditolak dan Ha diterima. Perhitungan effect size 
dengan Cohen's d menghasilkan nilai 1,31 yang tergolong kategori besar. Skor motivasi belajar matematika murid setelah 
penggunaan media pembelajaran Quizizz lebih tinggi dibandingkan sebelum penggunaannya. Karena penelitian ini 
menggunakan desain satu kelompok tanpa kelompok kontrol, temuan ini perlu ditafsirkan sebagai bukti awal dan belum 
menetapkan hubungan kausal. Penelitian ini merekomendasikan pemanfaatan Quizizz sebagai alternatif media pembelajaran 
interaktif berbasis gamifikasi di jenjang sekolah dasar. 

Kata Kunci: Quizizz, Motivasi Belajar, Matematika, Media Pembelajaran, Sekolah Dasar 

Changes in Fifth-Grade Students' Mathematics Learning Motivation 
After Using Quizizz Learning Media: A Pre-Experimental Study at SDN 

2 Rakam 

Abstract 

Elementary school students' motivation to learn mathematics is often hindered by conventional, teacher-centered instruction that makes 
limited use of digital technology. This study aims to determine the effect of the Quizizz learning medium on the mathematics learning 
motivation of fifth-grade students at SDN 2 Rakam. A quantitative approach with a Pre-Experimental One Group Pretest-Posttest design 
was employed, involving 20 students selected through saturated sampling. Data were collected using a Likert-scale motivation questionnaire 
validated through Pearson Product Moment correlation, yielding 17 of 18 valid items (r-count greater than r-table 0.444), with a Cronbach's 
Alpha reliability coefficient of 0.944, indicating very high reliability. The Shapiro-Wilk normality test confirmed that both Pretest (Sig. = 
0.060) and Posttest (Sig. = 0.217) data were normally distributed. The Paired Sample t-Test revealed an increase in mean motivation scores 
from 62.45 (Pretest) to 74.20 (Posttest), with t = 5.868 (df = 19, p < .001), leading to the rejection of H0 and acceptance of Ha. The Cohen's 
d effect size was 1.31, categorized as large. Mathematics learning motivation scores were higher after the use of Quizizz compared to before 
its use. As this study employed a one-group design without a control group, these findings should be interpreted as preliminary evidence 
rather than as establishing a causal relationship. The study recommends Quizizz as an interactive, gamification-based learning medium 
alternative for elementary education. 
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PENDAHULUAN 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang berperan penting 
dalam membentuk kemampuan berpikir logis, sistematis, analitis, dan pemecahan 
masalah murid sejak jenjang sekolah dasar. Namun, matematika masih sering 
dipersepsikan sebagai mata pelajaran yang sulit sehingga menyebabkan rendahnya 
motivasi belajar murid. Rendahnya motivasi belajar dipengaruhi oleh pembelajaran 
yang masih didominasi metode ceramah, minimnya penggunaan media 
pembelajaran yang inovatif, serta kurangnya keterlibatan aktif murid selama proses 
pembelajaran (Al Mawaddah et al., 2021; Rizkullah et al., 2025). Kondisi tersebut 
berdampak pada rendahnya partisipasi murid dalam pembelajaran yang pada 
akhirnya memengaruhi capaian hasil belajar matematika. Perkembangan teknologi 
informasi dan komunikasi memberikan peluang bagi guru untuk mengembangkan 
pembelajaran yang lebih interaktif dan berpusat pada murid. Salah satu media 
pembelajaran berbasis gamifikasi yang banyak dimanfaatkan adalah Quizizz. Quizizz 
merupakan aplikasi pembelajaran interaktif yang menyediakan kuis daring dengan 
berbagai fitur, seperti skor otomatis, papan peringkat (leaderboard), batas waktu 
pengerjaan, avatar, dan umpan balik langsung terhadap jawaban murid (Rizkullah et 
al., 2025). Karakteristik tersebut mampu menciptakan suasana belajar yang lebih 
menyenangkan sekaligus meningkatkan keterlibatan murid dalam proses 
pembelajaran (Zhang & Crawford, 2023; Zhao et al., 2021). 

Secara teoretis, motivasi belajar dipahami sebagai dorongan internal dan 
eksternal yang menggerakkan individu untuk melakukan aktivitas belajar guna 
mencapai tujuan tertentu, yang tercermin melalui ketekunan, minat, keaktifan, 
kepercayaan diri, tanggung jawab, dan usaha mencapai prestasi belajar. Dalam 
perspektif self-determination theory, motivasi belajar—khususnya motivasi intrinsik—
tumbuh ketika kebutuhan psikologis dasar individu, yaitu otonomi, kompetensi, dan 
keterhubungan (relatedness), terpenuhi selama proses pembelajaran berlangsung 
(Ryan & Deci, 2000). Media pembelajaran berbasis gamifikasi, seperti Quizizz, secara 
teoretis dirancang untuk memenuhi ketiga kebutuhan tersebut melalui elemen 
permainan yang disisipkan ke dalam kegiatan belajar, seperti skor otomatis, papan 
peringkat (leaderboard), batas waktu pengerjaan, avatar, dan umpan balik langsung 
(Rizkullah et al., 2025). Elemen skor otomatis dan umpan balik langsung memberikan 
rasa kompetensi kepada murid atas capaian belajarnya, papan peringkat 
menumbuhkan keterhubungan sosial melalui kompetisi yang sehat antarmurid, 
sedangkan pilihan avatar memberi ruang otonomi bagi murid dalam mengelola 
pengalaman belajarnya. Secara konseptual, gamifikasi dalam pembelajaran 
matematika juga sejalan dengan prinsip Pembelajaran Mendalam (Deep Learning) 
yang menekankan pembelajaran berkesadaran (mindful learning), bermakna 
(meaningful learning), dan menggembirakan (joyful learning), karena keterlibatan aktif 
dan pengalaman belajar yang menyenangkan merupakan prasyarat bagi terwujudnya 
ketiga prinsip tersebut (Kemendikdasmen, 2025). 

Merujuk pada judul penelitian ini, terdapat tiga konsep utama yang perlu 
dijelaskan landasan teoretisnya, yaitu media pembelajaran, motivasi belajar 
matematika, dan karakteristik murid kelas V sekolah dasar. Secara umum, media 
pembelajaran didefinisikan sebagai alat yang digunakan untuk membantu proses 
belajar berlangsung secara lebih efektif dan menyenangkan bagi murid (Fadilah et al., 
2023). Quizizz merupakan salah satu wujud media pembelajaran tersebut yang 
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dikemas dalam bentuk gamifikasi sebagaimana telah diuraikan sebelumnya. Adapun 
motivasi belajar matematika secara spesifik dipahami sebagai dorongan internal 
maupun eksternal yang mendorong murid untuk aktif, tekun, dan berusaha mencapai 
keberhasilan dalam mempelajari matematika, yang turut dipengaruhi oleh persepsi 
murid terhadap tingkat kesulitan serta manfaat matematika dalam kehidupan sehari-
hari (Safitri et al., 2023). Sementara itu, murid kelas V sekolah dasar yang secara usia 
berada pada rentang 10-11 tahun berada pada tahap operasional konkret menurut 
teori perkembangan kognitif Piaget, yaitu tahap ketika anak mulai mampu berpikir 
logis terhadap objek dan peristiwa konkret, namun masih memerlukan visualisasi 
atau pengalaman nyata untuk memahami konsep yang bersifat abstrak (Piaget & 
Inhelder, 1969; Huda & Susdarwono, 2023). Karakteristik tersebut menjadi salah satu 
dasar pentingnya media pembelajaran yang bersifat visual, interaktif, dan 
menyenangkan seperti Quizizz digunakan dalam pembelajaran matematika di jenjang 
sekolah dasar, karena mampu menjembatani kebutuhan murid akan representasi 
konkret sekaligus pengalaman belajar yang menumbuhkan motivasi. 

Berbagai penelitian menunjukkan indikasi positif penggunaan Quizizz dalam 
meningkatkan kualitas pembelajaran. Al Mawaddah et al. (2021) melaporkan bahwa 
penggunaan Quizizz mampu meningkatkan hasil belajar matematika murid sekolah 
dasar. Azzahra dan Pramudiani (2022) menemukan bahwa Quizizz memberikan 
pengaruh positif terhadap minat belajar matematika murid kelas V sekolah dasar. 
Penelitian Yustina dan Khosiyono (2023) juga menunjukkan bahwa penggunaan 
Quizizz berpengaruh signifikan terhadap motivasi belajar murid sekolah dasar. Selain 
itu, Rizkullah et al. (2025) menyimpulkan bahwa Quizizz secara konsisten 
memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar, hasil belajar, dan keaktifan 
murid pada berbagai mata pelajaran. Pada tingkat internasional,  Mohammed et al. 
(2024) juga melaporkan bahwa penerapan gamifikasi dalam pembelajaran 
matematika mampu meningkatkan pengalaman belajar (gameful experience) dan 
motivasi belajar murid. Studi lain seperti Maharani et al. (2023), Juhaeni et al. (2023), 
Jong (2024), dan Indriani et al. (2024) turut melaporkan hasil yang sejalan pada 
pembelajaran matematika di sekolah dasar, sementara Zaeni (2022) melaporkan 
pemanfaatan Quizizz sebagai alat evaluasi pembelajaran matematika di sekolah 
dasar. Meskipun demikian, sebagian besar penelitian terdahulu lebih banyak 
berfokus pada peningkatan hasil belajar kognitif atau dilakukan pada jenjang 
pendidikan selain sekolah dasar. Penelitian yang secara khusus mengkaji pengaruh 
media Quizizz terhadap motivasi belajar matematika murid kelas V sekolah dasar 
dengan menggunakan desain Pre-Experimental One Group Pretest–Posttest Design, 
khususnya pada konteks implementasi Pembelajaran Mendalam (Deep Learning), 
masih relatif terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini diharapkan dapat memperkaya 
bukti empiris mengenai pemanfaatan Quizizz dalam meningkatkan motivasi belajar 
matematika pada jenjang sekolah dasar. Sejalan dengan arah kebijakan pendidikan 
nasional, pendekatan Pembelajaran Mendalam (Deep Learning) mulai diterapkan di 
berbagai satuan pendidikan untuk mewujudkan pembelajaran yang berkesadaran 
(mindful learning), bermakna (meaningful learning), dan menggembirakan (joyful 
learning). Pendekatan ini menekankan keterlibatan aktif murid dalam membangun 
pengetahuan, berpikir kritis, berkolaborasi, serta mampu mengaitkan konsep yang 
dipelajari dengan kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, pemanfaatan media 
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pembelajaran berbasis teknologi menjadi salah satu strategi yang dapat mendukung 
implementasi Pembelajaran Mendalam secara optimal. 

Berdasarkan hasil observasi awal di kelas VA SD Negeri 2 Rakam Tahun 
Ajaran 2025/2026, proses pembelajaran matematika masih didominasi metode 
ceramah, tanya jawab, dan penggunaan buku paket sebagai sumber belajar utama. 
Meskipun sekolah telah mulai menerapkan pendekatan Pembelajaran Mendalam, 
implementasinya masih berada pada tahap awal sehingga guru masih beradaptasi 
dalam menerapkan pembelajaran yang lebih aktif dan bermakna. Hasil wawancara 
dengan kepala sekolah menunjukkan bahwa seluruh guru telah memperoleh 
sosialisasi mengenai Pembelajaran Mendalam dan didorong untuk memanfaatkan 
teknologi dalam pembelajaran, namun pelaksanaannya masih memerlukan 
penyesuaian dengan karakteristik murid dan materi yang diajarkan. Hasil observasi 
juga menunjukkan bahwa sebagian murid masih memiliki motivasi belajar 
matematika yang rendah. Hal tersebut terlihat dari masih adanya murid yang kurang 
memperhatikan penjelasan guru, enggan bertanya maupun menyampaikan 
pendapat, serta hanya sebagian kecil murid yang aktif mengikuti kegiatan 
pembelajaran. Hasil wawancara dengan guru kelas VA menunjukkan bahwa media 
pembelajaran digital belum dimanfaatkan secara optimal, padahal media tersebut 
berpotensi meningkatkan motivasi belajar murid. Kondisi tersebut diperkuat oleh 
hasil asesmen harian matematika yang menunjukkan bahwa dari 21 murid, hanya 9 
murid yang telah mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP), 
sedangkan 12 murid lainnya masih berada di bawah KKTP. Temuan tersebut 
menunjukkan bahwa motivasi belajar dan capaian pembelajaran matematika murid 
masih perlu ditingkatkan. 

Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan inovasi pembelajaran yang mampu 
mendukung implementasi Pembelajaran Mendalam sekaligus meningkatkan 
motivasi belajar matematika murid. Salah satu media yang dapat digunakan adalah 
Quizizz, yang memadukan unsur permainan dengan kegiatan pembelajaran sehingga 
mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan 
menyenangkan. Kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada analisis pengaruh 
penggunaan media Quizizz terhadap motivasi belajar matematika murid kelas V 
sekolah dasar dalam konteks implementasi Pembelajaran Mendalam di SD Negeri 2 
Rakam menggunakan desain Pre-Experimental One Group Pretest–Posttest Design. 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan bukti empiris mengenai efektivitas 
Quizizz sebagai media pembelajaran yang mendukung peningkatan motivasi belajar 
matematika di sekolah dasar. Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan 
untuk menganalisis pengaruh penggunaan media pembelajaran Quizizz terhadap 
motivasi belajar matematika murid kelas VA SD Negeri 2 Rakam. Hipotesis penelitian 
yang diajukan adalah sebagai berikut. 

• H₀: Tidak terdapat perbedaan motivasi belajar matematika murid kelas VA SD 
Negeri 2 Rakam sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran 
Quizizz antara sebelum dan sesudah penggunaan media tersebut. 

• Hₐ: Terdapat perbedaan motivasi belajar matematika murid kelas VA SD 
Negeri 2 Rakam sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran 
Quizizz antara sebelum dan sesudah penggunaan media tersebut. 
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METODE  
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode pre-

eksperimen menggunakan desain One Group Pretest–Posttest Design (Sugiyono, 
2018). Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 2 Rakam pada semester genap Tahun 
Ajaran 2025/2026. Subjek penelitian adalah seluruh murid kelas VA yang berjumlah 
21 orang. Namun, data yang dianalisis berasal dari 20 murid karena satu murid tidak 
mengikuti seluruh rangkaian penelitian sehingga tidak memenuhi syarat sebagai 
responden penelitian. Variabel bebas dalam penelitian ini adalah penggunaan media 
pembelajaran Quizizz, sedangkan variabel terikat adalah motivasi belajar matematika 
murid. Media Quizizz didefinisikan sebagai media pembelajaran berbasis gamifikasi 
yang dimanfaatkan guru untuk menyampaikan materi, latihan, dan evaluasi 
pembelajaran matematika secara interaktif melalui fitur kuis daring, skor otomatis, 
batas waktu pengerjaan, papan peringkat (leaderboard), dan umpan balik langsung. 
Sementara itu, motivasi belajar matematika merupakan dorongan internal dan 
eksternal yang mendorong murid untuk aktif, tekun, percaya diri, bertanggung 
jawab, serta berusaha mencapai prestasi dalam pembelajaran matematika. Motivasi 
belajar diukur melalui enam indikator, yaitu ketekunan dalam belajar, minat belajar, 
keaktifan belajar, percaya diri, tanggung jawab belajar, dan ketekunan mencapai 
prestasi, yang dikembangkan menjadi 17 butir pernyataan setelah melalui proses uji 
validitas instrumen.  

Instrumen penelitian berupa angket motivasi belajar matematika 
menggunakan skala Likert lima tingkat, yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Ragu-
ragu (RR), Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS). Angket diberikan kepada 
murid sebanyak dua kali, yaitu sebelum penerapan media Quizizz (Pretest) dan setelah 
penerapan media Quizizz (Posttest). Skor setiap butir disusun berdasarkan pernyataan 
positif dan negatif sesuai pedoman penskoran instrumen.  Sebelum digunakan dalam 
penelitian, instrumen terlebih dahulu diuji validitas dan reliabilitas menggunakan 
bantuan SPSS versi 20. Uji validitas dilakukan menggunakan teknik Pearson Product 
Moment (Sugiyono, 2018). Hasil pengujian menunjukkan bahwa dari 18 butir 
pernyataan yang disusun, 17 butir dinyatakan valid, sedangkan 1 butir tidak 
memenuhi kriteria validitas sehingga dikeluarkan dari instrumen penelitian. 
Selanjutnya, uji reliabilitas terhadap 17 butir yang valid menghasilkan nilai 
Cronbach's Alpha sebesar 0,944, yang termasuk dalam kategori sangat tinggi, 
sehingga instrumen dinyatakan reliabel dan layak digunakan sebagai alat 
pengumpulan data. 

Analisis data dilakukan menggunakan bantuan SPSS versi 20 melalui beberapa 
tahapan. Analisis deskriptif digunakan untuk mengetahui nilai minimum, 
maksimum, rata-rata (mean), dan standar deviasi data Pretest dan Posttest. Selanjutnya 
dilakukan uji normalitas menggunakan Shapiro–Wilk karena jumlah sampel kurang 
dari 50 responden. Setelah data dinyatakan berdistribusi normal, pengujian hipotesis 
dilakukan menggunakan Paired Sample t-Test untuk mengetahui perbedaan motivasi 
belajar murid sebelum dan sesudah penerapan media Quizizz. Besarnya pengaruh 
penggunaan media Quizizz terhadap motivasi belajar dianalisis menggunakan 
Cohen's d (effect size) dengan kategori interpretasi yaitu 0,20 (kecil), 0,50 (sedang), 
dan ≥0,80 (besar). 

Izin penelitian diperoleh secara resmi melalui surat permohonan izin penelitian 
dan pengambilan data Nomor 120620260011 dari Universitas Hamzanwadi kepada 
Kepala SDN 2 Rakam, dalam rangka pelaksanaan Program Pendidikan Profesi Guru 
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(PPG) Prajabatan Gelombang Tahun 2026. Penelitian dilaksanakan pada periode 
Februari–Agustus 2026, meliputi kegiatan observasi, wawancara, penyebaran angket, 
dan pengumpulan data hasil belajar, yang dilakukan beriringan dengan kegiatan 
Praktik Pengalaman Lapangan (PPL) tanpa mengganggu proses belajar mengajar di 
sekolah. Persetujuan keikutsertaan murid dalam penelitian disampaikan secara lisan 
langsung kepada murid (bukan dalam bentuk formulir persetujuan tertulis dari orang 
tua/wali). Kisi-kisi angket motivasi belajar matematika yang digunakan dalam 
penelitian ini terdiri atas 6 indikator dan 18 butir pernyataan (skala Likert 5 poin: 
Sangat Setuju–Sangat Tidak Setuju), dengan rincian sebagai berikut. 

 
Tabel 1. Kisi-kisi angket motivasi belajar matematika 

No Indikator Nomor 
Butir 

Jumlah Butir 
Favorable 

Butir 
Unfavorable 

1 Ketekunan dalam belajar 1, 2, 3 3 1, 2 3 
2 Minat belajar 4, 5, 6 3 4, 5 6 
3 Keaktifan belajar 7, 8, 9 3 7, 8 9 
4 Percaya diri 10, 11, 12 3 10, 11 12 
5 Tanggung jawab belajar 13, 14, 15 3 13, 14 15 
6 Ketekunan mencapai 

prestasi 
16, 17, 18 3 16, 17 18 

 Jumlah  18 12 6 

Perlakuan penggunaan media pembelajaran Quizizz dilaksanakan dalam 3 (tiga) kali 
pertemuan pada jam pelajaran matematika terjadwal, dengan materi Kelipatan 
Persekutuan Terkecil (KPK) dan Faktor Persekutuan Terbesar (FPB). Pretest diberikan 
sebelum pertemuan pertama, dan posttest diberikan setelah pertemuan ketiga. 
Validitas isi angket dinilai oleh dua validator ahli, yaitu Dosen Pembimbing 
Lapangan (DPL) dan Guru Pamong pada program PPG Prajabatan. Uji validitas butir 
selanjutnya dilakukan secara statistik menggunakan teknik korelasi Pearson Product 
Moment (r-hitung dibandingkan r-tabel); nilai corrected item-total correlation tidak 
dihitung secara terpisah dalam penelitian ini. 

HASIL PENELITIAN  
Analisis Statistik Deskriptif 

Analisis statistik deskriptif dilakukan untuk memberikan gambaran mengenai 
motivasi belajar matematika murid sebelum (Pretest) dan sesudah (Posttest) 
penerapan media pembelajaran Quizizz. Hasil analisis statistik deskriptif disajikan 
pada Tabel 1. 

 
Tabel 1. Hasil Statistik Deskriptif 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Pretest 20 41 75 62.45 9.757 

Posttest 20 67 83 74.20 4.731 

Valid N (listwise) 20     
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Berdasarkan Tabel 1, jumlah responden yang dianalisis sebanyak 20 murid. Pada 
saat Pretest, skor motivasi belajar matematika memiliki nilai minimum 41 dan 
maksimum 75, dengan rata-rata (mean) sebesar 62,45 serta standar deviasi 9,757. 
Setelah penerapan media pembelajaran Quizizz (Posttest), skor motivasi belajar 
meningkat dengan nilai minimum 67 dan maksimum 83, rata-rata (mean) sebesar 
74,20, serta standar deviasi 4,731. 

Peningkatan nilai rata-rata dari 62,45 menjadi 74,20 menunjukkan adanya 
peningkatan motivasi belajar matematika murid setelah mengikuti pembelajaran 
menggunakan media Quizizz. Selain itu, penurunan nilai standar deviasi dari 9,757 
menjadi 4,731 mengindikasikan bahwa variasi skor motivasi belajar murid setelah 
perlakuan menjadi lebih kecil atau lebih homogen dibandingkan sebelum perlakuan. 
 
Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data motivasi belajar 
matematika sebelum (Pretest) dan sesudah (Posttest) penerapan media pembelajaran 
Quizizz berdistribusi normal. Mengingat jumlah sampel penelitian kurang dari 50 
responden (n = 20), pengujian normalitas menggunakan Shapiro–Wilk. Hasil uji 
normalitas disajikan pada Tabel 2. 

 
Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Shapiro–Wilk 

Tests of Normality 

 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pretest .172 20 .121 .909 20 .060 

Posttest .179 20 .092 .938 20 .217 

 

Berdasarkan Tabel 2, nilai signifikansi (Sig.) pada data Pretest sebesar 0,060, 

sedangkan pada data Posttest sebesar 0,217. Kedua nilai signifikansi tersebut lebih 

besar dari taraf signifikansi 0,05 (0,060>0,05 dan 0,217>0,05), sehingga data Pretest dan 

Posttest dinyatakan berdistribusi normal. Dengan demikian, data telah memenuhi 

asumsi normalitas sehingga analisis dapat dilanjutkan menggunakan uji parametrik, 

yaitu Paired Sample t-Test. 

 
Uji Hipotesis 

Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan Paired Sample t-Test untuk 
mengetahui perbedaan motivasi belajar matematika murid sebelum dan sesudah 
penggunaan media Quizizz. 

 
Tabel 3. Hasil Paired Sample t-Test 

Variabel t Sig. (2-tailed) Keputusan 

Pretest–Posttest -5,868 <0,001 H₀ ditolak 

 

Hasil analisis menunjukkan nilai t = -5,868, df = 19, p < 0,001. Hasil tersebut 
menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara skor motivasi belajar 
sebelum dan sesudah penerapan media Quizizz. Dengan demikian, H₀ ditolak dan Hₐ 
diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa skor motivasi belajar matematika murid 
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kelas VA SD Negeri 2 Rakam setelah penggunaan media pembelajaran Quizizz lebih 
tinggi dibandingkan sebelum penggunaannya. 
Effect Size 

Besarnya pengaruh penggunaan media Quizizz terhadap motivasi belajar 
matematika dianalisis menggunakan Cohen's d untuk sampel berpasangan, yaitu 
selisih rata-rata dibagi standar deviasi selisih (dz = Mean Difference / SD Difference 
= 11,750 / 8,955 = 1,31), yang secara konsisten juga dapat diperoleh melalui rumus dz 
= t/√n = 5,868/√20 = 1,31. Berdasarkan kriteria Cohen (1988), nilai tersebut termasuk 
dalam kategori besar (d ≥ 0,80). Dengan demikian, ditemukan perubahan motivasi 
belajar matematika murid dalam kelompok dengan ukuran efek terstandar yang besar 
(rata-rata perubahan = 11,75; SD perubahan = 8,955; interval kepercayaan 95% untuk 
rata-rata perubahan: 7,56–15,94). Ukuran efek yang besar ini menunjukkan besarnya 
perubahan dalam kelompok, tetapi belum memisahkan kontribusi Quizizz dari 
kemungkinan efek pengukuran berulang, efek kebaruan media, atau faktor lain 
selama penelitian berlangsung. 

 
Uji Korelasi Sampel Berpasangan  

Selain uji beda rata-rata, dilakukan pula uji korelasi antara skor Pretest dan 
Posttest untuk mengetahui derajat hubungan linear antara kedua pengukuran. Hasil 
uji korelasi disajikan pada Tabel 4. 

 
Tabel 4. Hasil Uji Korelasi Sampel Berpasangan 

Pasangan N Korelasi (r) Sig. 

Pretest & Posttest 20 0,405 0,076 

 
Berdasarkan Tabel 4, koefisien korelasi antara skor Pretest dan Posttest sebesar 

0,405 dengan signifikansi 0,076 (> 0,05). Nilai ini menunjukkan hubungan yang 
tergolong sedang namun tidak signifikan secara statistik antara skor awal dan skor 
akhir motivasi belajar murid. Hasil ini hanya menggambarkan kestabilan peringkat 
individual murid antara pretest dan posttest, dan tidak dapat digunakan untuk 
menyimpulkan besarnya kontribusi Quizizz terhadap perubahan motivasi, karena 
seluruh murid menerima perlakuan yang sama tanpa kelompok pembanding. 

 
PEMBAHASAN  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata skor motivasi belajar 
matematika murid kelas VA SD Negeri 2 Rakam meningkat dari 62,45 pada saat 
Pretest menjadi 74,20 pada saat Posttest setelah penerapan media pembelajaran 
Quizizz. Uji Paired Sample t-Test menghasilkan nilai t(19) = 5,868, p < 0,001, didukung 
oleh nilai Cohen's d sebesar 1,31 yang tergolong kategori besar (interval kepercayaan 
95% untuk rata-rata perubahan: 7,56–15,94). Temuan ini menjawab tujuan penelitian, 
yaitu mengetahui perubahan motivasi belajar matematika murid setelah penggunaan 
media pembelajaran Quizizz lebih tinggi dibandingkan sebelumnya, meskipun desain 
satu kelompok tanpa kelompok kontrol yang digunakan belum memungkinkan 
penarikan simpulan kausal. Uji korelasi sampel berpasangan (r = 0,405; Sig. = 0,076) 
menunjukkan hubungan positif sedang namun tidak signifikan antara skor pretest 
dan posttest; hasil ini hanya menggambarkan kestabilan peringkat individual 
antarwaktu dan tidak dapat digunakan untuk mengestimasi besarnya kontribusi 
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Quizizz terhadap perubahan motivasi, karena seluruh murid menerima perlakuan 
yang sama tanpa kelompok pembanding. 

Temuan ini konsisten dengan sejumlah penelitian terdahulu yang mengkaji 
pemanfaatan Quizizz pada pembelajaran matematika sekolah dasar. Al Mawaddah et 
al. (2021) melaporkan peningkatan hasil belajar matematika murid sekolah dasar 
melalui daring setelah penggunaan Quizizz, meskipun variabel yang diukur adalah 
hasil belajar, bukan motivasi. Azzahra dan Pramudiani (2022), Wulandari dan Lestari 
(2023), serta Tiana et al. (2021) secara konsisten menemukan bahwa Quizizz 
meningkatkan minat maupun motivasi belajar matematika murid kelas V, sejalan 
dengan hasil penelitian ini. Hafiyya dan Hadi (2023) serta Sudianto dan Nurfazriyah 
(2025) juga melaporkan peningkatan motivasi belajar matematika melalui penerapan 
Quizizz berbasis education game. Persamaan antar-penelitian tersebut terletak pada 
arah pengaruh yang sama-sama positif dan signifikan, sedangkan perbedaannya 
tampak pada fokus variabel (sebagian besar terdahulu menekankan hasil belajar 
kognitif, bukan motivasi secara khusus) dan jenjang maupun mata pelajaran yang 
diteliti, seperti pada mahasiswa (Wijayanti et al., 2021) atau kelas VI dalam skema 
Kurikulum Merdeka (Pamungkas, 2024). 

Secara internasional, temuan ini juga sejalan dengan penelitian Ccoa et al. 
(2023) yang menemukan bahwa penerapan Quizizz meningkatkan motivasi murid 
sekolah dasar dalam proses evaluasi pembelajaran, serta Effendi dan In'am (2023) 
yang melaporkan peningkatan motivasi belajar dan penguasaan konsep matematika 
melalui Quizizz berbasis Android. Mohammed et al. (2024) menunjukkan bahwa 
elemen gamifikasi seperti lencana dan papan peringkat meningkatkan motivasi 
murid sekolah dasar di negara berkembang, sejalan dengan kerangka self-
determination theory yang menekankan pentingnya motivasi intrinsik dan rasa 
kendali yang dirasakan murid (Ryan & Deci, 2000). Luarn et al. (2023) memperkuat 
hal tersebut dengan menemukan bahwa fitur sosial, pencapaian, dan imersi dalam 
gamifikasi meningkatkan motivasi intrinsik murid melalui pemenuhan tiga 
kebutuhan psikologis dasar, yaitu otonomi, kompetensi, dan keterhubungan 
(relatedness). Tinjauan sistematis Ratinho dan Martins (2023) turut mengonfirmasi 
bahwa elemen skor, lencana, dan peringkat banyak digunakan untuk memotivasi 
peserta didik, meskipun efeknya berpotensi menurun dalam jangka panjang akibat 
memudarnya unsur kebaruan (novelty effect). 

Secara ilmiah, peningkatan motivasi belajar dalam penelitian ini dapat 
dijelaskan melalui karakteristik fitur gamifikasi yang dimiliki Quizizz, seperti skor 
otomatis, papan peringkat (leaderboard), batas waktu pengerjaan, avatar, dan umpan 
balik langsung (Rizkullah et al., 2025). Fitur skor otomatis dan umpan balik langsung 
memberi murid rasa pencapaian atas kompetensi yang dimiliki, sementara papan 
peringkat menciptakan suasana kompetisi yang sehat sekaligus menumbuhkan 
keterhubungan sosial antarmurid (Zhang & Crawford, 2023; Zhao et al., 2021). 
Adanya pilihan avatar dan mode permainan turut memberi murid rasa kendali atau 
otonomi terhadap proses belajarnya, yang menurut self-determination theory 
merupakan salah satu kebutuhan psikologis dasar pendorong motivasi intrinsik 
(Ryan & Deci, 2000). Penurunan standar deviasi skor dari 9,757 pada Pretest menjadi 
4,731 pada Posttest Namun, penurunan variasi skor ini tidak secara langsung 
membuktikan pemerataan keterlibatan seluruh murid; penurunan tersebut juga dapat 
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dipengaruhi oleh ceiling effect, mengingat rata-rata skor posttest (74,20) sudah 
mendekati skor maksimum teoretis instrumen (85 untuk 17 butir skala lima poin). 

Hasil penelitian ini juga relevan dengan arah kebijakan pendidikan nasional 
mengenai implementasi Pembelajaran Mendalam (Deep Learning) yang menekankan 
pembelajaran berkesadaran (mindful learning), bermakna (meaningful learning), dan 
menggembirakan (joyful learning) (Kemendikdasmen, 2025). Feriyanto dan Anjariyah 
(2024) menegaskan bahwa pendekatan berbasis teknologi interaktif dapat menjadi 
salah satu strategi untuk memfasilitasi ketiga prinsip tersebut, sementara 
Mustaghfirin dan Zaman (2025) menekankan pentingnya keterlibatan aktif murid 
dalam implementasi Pembelajaran Mendalam. Sejalan dengan kedua kajian tersebut, 
penggunaan Quizizz dalam penelitian ini terbukti mendorong partisipasi aktif murid 
melalui unsur kompetisi dan umpan balik instan, sehingga dapat menjadi salah satu 
alternatif strategi pembelajaran yang mendukung implementasi Pembelajaran 
Mendalam di jenjang sekolah dasar. Perlu dicatat bahwa koefisien korelasi Pretest-
Posttest yang tidak signifikan (r = 0,405; Sig. = 0,076) kemungkinan turut dipengaruhi 
oleh desain penelitian pre-eksperimental tanpa kelompok kontrol serta ukuran 
sampel yang relatif kecil (n = 20), sehingga variasi skor pasca-intervensi lebih banyak 
dijelaskan oleh keseragaman perlakuan yang diterima seluruh murid dibandingkan 
oleh karakteristik individual sebelum perlakuan diberikan. 

Penelitian ini memiliki sejumlah keterbatasan yang perlu dipertimbangkan 
dalam menafsirkan hasil. Pertama, desain satu kelompok tanpa kelompok kontrol 
belum dapat mengesampingkan kemungkinan pengaruh faktor lain di luar Quizizz, 
seperti efek pengukuran berulang, efek kebaruan media (novelty effect), perhatian 
tambahan dari guru, atau kematangan murid selama penelitian berlangsung. Kedua, 
ukuran sampel yang relatif kecil (n = 20) membatasi generalisasi temuan. Ketiga, 
motivasi belajar diukur melalui angket self-report yang berpotensi dipengaruhi oleh 
keinginan murid untuk memberikan respons positif setelah mengikuti kegiatan yang 
menyenangkan. Keempat, penelitian ini belum mengukur motivasi belajar dalam 
jangka panjang setelah Quizizz tidak lagi digunakan, sehingga belum diketahui 
apakah peningkatan yang teramati bersifat situasional (terkait kesenangan bermain) 
atau bertahan sebagai motivasi belajar yang lebih permanen. Kelima, penggunaan 
papan peringkat (leaderboard) dan batas waktu berpotensi menimbulkan tekanan 
atau kecemasan bagi murid dengan kemampuan lebih rendah, aspek yang tidak dikaji 
secara khusus dalam penelitian ini. Oleh karena itu, hasil penelitian ini lebih tepat 
dimaknai sebagai bukti awal yang kontekstual mengenai perubahan motivasi belajar 
matematika setelah penggunaan Quizizz, bukan sebagai pembuktian hubungan 
kausal maupun efektivitas Quizizz secara umum. 

 
KESIMPULAN  

Skor motivasi belajar matematika murid kelas VA SD Negeri 2 Rakam lebih 
tinggi setelah pembelajaran menggunakan media Quizizz dibandingkan sebelum 
penggunaannya (rata-rata perubahan = 11,75; t(19) = 5,868; p < 0,001; Cohen's d = 1,31, 
kategori besar; interval kepercayaan 95% untuk rata-rata perubahan: 7,56–15,94). 
Namun, karena penelitian ini menggunakan desain satu kelompok tanpa kelompok 
kontrol, peningkatan tersebut belum dapat sepenuhnya diatribusikan kepada Quizizz 
dan perlu dikonfirmasi melalui penelitian eksperimental dengan kelompok kontrol 
yang setara. 
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SARAN  
Berdasarkan temuan penelitian ini, beberapa saran praktis dapat diajukan sebagai 
berikut. 

1. Bagi guru, disarankan untuk menggunakan Quizizz secara terarah dan tidak 
berlebihan, mengombinasikannya dengan diskusi konseptual serta 
menyesuaikan penggunaan papan peringkat dengan karakter murid, 
mengingat literatur menunjukkan potensi penurunan motivasi akibat 
memudarnya unsur kebaruan (novelty effect) apabila digunakan secara 
monoton dan berlebihan (Ratinho & Martins, 2023). 

2. Bagi sekolah, perlu adanya dukungan berupa penyediaan infrastruktur digital 
yang memadai, seperti akses internet dan perangkat murid, serta pelatihan 
berkelanjutan bagi guru dalam memanfaatkan media berbasis gamifikasi 
sebagai bagian dari penguatan implementasi Pembelajaran Mendalam di 
satuan pendidikan. 

3. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk menggunakan desain penelitian 
eksperimen dengan kelompok kontrol (true experimental design) guna 
memperkuat validitas internal, memperluas cakupan sampel penelitian, serta 
mengkaji efek jangka panjang penggunaan Quizizz terhadap motivasi belajar 
untuk mengantisipasi kemungkinan menurunnya motivasi akibat efek 
kebaruan. 
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