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Abstract 

The low learning motivation among eleventh-grade PPLG students at SMKN 2 

Banjarmasin is influenced by the limited variation of one-way learning media, where the 

Quizizz platform has only been utilized as a final evaluation tool. This study aims to 

determine the effect of utilizing the Quizizz interactive platform as a material delivery 

medium on students' learning motivation. Employing a quantitative approach with a quasi-

experimental design, this study involved 35 eleventh-grade PPLG students at SMK Negeri 

2 Banjarmasin as the treatment group, selected through a saturated sampling technique. The 

research was conducted during the ongoing semester in 2026. Data were collected using 

questionnaires, observations, and documentation, and then analyzed using descriptive and 

inferential statistics (simple linear regression). The results demonstrated a significant 

positive linear relationship with the regression equation 𝑌 = 38.125 + 0.853𝑋, a 𝑡value of 

8.607 (𝑆𝑖𝑔. 0.000 < 0.05), and a very strong correlation coefficient of 0.832. The 

coefficient of determination (R Square) of 0.692 indicates that Quizizz contributes 69.2% 

to students' learning motivation. In conclusion, utilizing Quizizz as a material delivery 

medium is proven to significantly and effectively enhance vocational students' learning 

motivation. 
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Abstrak 

Rendahnya motivasi belajar siswa kelas XI PPLG SMKN 2 Banjarmasin dipengaruhi oleh 

keterbatasan variasi media pembelajaran satu arah, di mana platform Quizizz selama ini 

hanya terbatas digunakan sebagai media evaluasi akhir. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh pemanfaatan platform interaktif Quizizz sebagai media penyampaian 

materi terhadap motivasi belajar siswa. Menggunakan pendekatan kuantitatif dengan 

desain kuasi-eksperimen (quasi-experimental design), penelitian melibatkan subjek 

sebanyak 35 siswa kelas XI PPLG di SMK Negeri 2 Banjarmasin sebagai kelompok 

perlakuan yang diambil melalui teknik sampel jenuh. Penelitian dilaksanakan pada 

semester berjalan tahun 2026. Data dikumpulkan melalui instrumen kuesioner, observasi, 

dan dokumentasi, kemudian dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan inferensial 

(regresi linier sederhana). Hasil pengujian menunjukkan hubungan linier positif yang 

signifikan dengan persamaan 𝑌 = 38,125 + 0,853𝑋, nilai 𝑡hitung = 8,607 (𝑆𝑖𝑔. 0,000 <

0,05), dan koefisien korelasi sangat kuat sebesar 0,832. Nilai koefisien determinasi (R 

Square) sebesar 0,692 menunjukkan bahwa Quizizz berkontribusi sebesar 69,2% terhadap 

motivasi belajar siswa. Kesimpulannya, pemanfaatan Quizizz sebagai media penyampaian 

materi terbukti secara signifikan efektif meningkatkan motivasi belajar siswa SMK. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Motivasi Belajar, PPLG, Quizizz 
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PENDAHULUAN  

Motivasi belajar merupakan 

faktor determinan yang sangat penting 

dalam menentukan derajat keterlibatan 

dan keberhasilan akademis siswa di 

dalam proses pembelajaran. Di dalam 

ekosistem pendidikan modern, siswa 

yang memiliki motivasi tinggi cenderung 

menunjukkan perilaku yang lebih aktif, 

antusias, serta memiliki kapasitas yang 

lebih baik dalam mengonstruksi 

pemahaman materi (Zhou, 2022). 

Sebaliknya, reduksi pada motivasi 

belajar dapat memicu siswa menjadi 

pasif, apatis, dan enggan berpartisipasi 

dalam dinamika kelas (Mystkowska-

Wiertelak, 2022). Oleh karena itu, 

pengelolaan aspek psikologis ini 

memerlukan stimulus yang tepat, salah 

satunya melalui integrasi media 

pembelajaran berbasis digital yang 

mampu mengakomodasi kebutuhan 

generasi digital native (Firdaus et al., 

2026; Nurwibawa et al., 2025). 

Sebagai solusi inovatif, media 

pembelajaran digital interaktif hadir 

untuk meminimalisasi kejenuhan melalui 

penyajian materi yang jauh lebih 

menarik, adaptif, dan kaya akan elemen 

multimedia (Wong & Hughes, 2023). 

Menurut Staneviciene & Žekienė (2025), 

efektivitas penggunaan media 

pembelajaran dalam ruang kelas 

setidaknya mengacu pada beberapa 

indikator krusial, seperti intensitas 

penggunaan media pembelajaran online, 

optimalisasi teknologi dan multimedia, 

ketersediaan sarana-prasarana, respons 

serta kebutuhan peserta didik, hingga 

aspek evaluasi dan umpan balik langsung 

(direct feedback). Melalui pemenuhan 

indikator-indikator tersebut, media 

digital tidak hanya berfungsi sebagai alat 

bantu visual, melainkan sebagai 

instrumen strategis untuk 

mentransformasi jalannya transfer 

pengetahuan secara (Russo et al., 2023; 

Zhang et al., 2024). 

Salah satu platform digital yang 

kerap diadopsi dalam pembelajaran 

berbasis gamifikasi (gamification) adalah 

Quizizz. Quizizz merupakan platform 

kuis interaktif yang dilengkapi dengan 

fitur-fitur mutakhir seperti leaderboard, 

timer, musik latar, serta visualisasi yang 

dinamis untuk memicu kompetisi sehat 

antar siswa (Manipatruni et al., 2025). 

Keunggulan lain dari platform ini terletak 

pada fleksibilitas operasionalnya yang 

dapat diaplikasikan untuk berbagai 

keperluan instruksional, mulai dari pre-

test, post-test, hingga latihan soal mandiri 

(Zulkhaeriyah et al., 2024). Guna 

memastikan performanya berdampak 

optimal, efektivitas Quizizz sebagai 

media interaktif harus mengukur dimensi 

kandungan kognisi, efisiensi penyajian 

informasi, kemudahan navigasi, serta 

estetika tampilan visual secara 

terintegrasi (Kania et al., 2026). 

Di sisi lain, parameter 

keberhasilan dari intervensi media ini 

tercermin langsung pada peningkatan 

indikator motivasi belajar siswa. 

Indikator motivasi tersebut meliputi 

adanya hasrat dan keinginan kuat untuk 

berhasil, dorongan kebutuhan dalam 

belajar, artikulasi harapan masa depan, 

adanya penghargaan (reward) dalam 

belajar, terciptanya kegiatan yang 

menarik, serta terbentuknya lingkungan 

belajar yang kondusif (Yao, 2026). 

Ketika elemen gamifikasi pada Quizizz 

seperti badge penghargaan dan skor 

instan bertemu dengan indikator motivasi 

ini, siswa dirangsang untuk terlibat 

secara emosional dan kognitif 

(Hendarman et al., 2026). Dengan 

demikian, pemanfaatan platform 

interaktif yang dikelola dengan baik 

berpotensi besar membalikkan tren 
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penurunan gairah belajar di sekolah 

kejuruan. 

Namun, realita di lapangan 

sering kali menunjukkan adanya 

kesenjangan yang cukup kontras dengan 

kondisi ideal tersebut. Berdasarkan hasil 

observasi awal di kelas XI Program 

Keahlian Pengembangan Perangkat 

Lunak dan Gim (PPLG) SMKN 2 

Banjarmasin, motivasi belajar siswa 

ditemukan masih tergolong rendah. 

Fenomena ini diidentifikasi melalui 

indikator empiris di kelas, seperti 

kurangnya semangat siswa saat 

pembelajaran dimulai, kecenderungan 

mudah kehilangan fokus, serta minimnya 

partisipasi aktif dalam sesi tanya jawab. 

Kondisi penurunan motivasi ini 

ditengarai kuat akibat pola pemanfaatan 

media instruksional oleh guru yang 

belum optimal dan masih didominasi 

metode konvensional. 

Masalah tersebut diperparah oleh 

keterbatasan variasi penyampaian materi 

pembelajaran di kelas XI PPLG tersebut. 

Selama ini, pemanfaatan platform digital 

seperti Quizizz di sekolah tersebut masih 

sangat terbatas pada tahap evaluasi atau 

pengerjaan soal akhir saja, belum 

dieksplorasi sebagai media penyampaian 

materi esensial secara interaktif. 

Akibatnya, proses transfer informasi 

masih berjalan satu arah (teacher-

centered), memicu kejenuhan, dan 

meminimalkan ruang umpan balik instan 

yang dibutuhkan siswa. Ditambah lagi, 

situasi lingkungan belajar kurang 

kondusif akibat banyaknya gangguan 

dari percakapan antarsiswa serta aktivitas 

lain yang tidak berkaitan dengan fokus 

pembelajaran. 

Sejumlah penelitian terdahulu 

mengonfirmasi bahwa fluktuasi motivasi 

belajar siswa dipengaruhi secara simultan 

oleh faktor internal dan eksternal. Faktor 

internal umumnya berakar dari 

rendahnya minat personal dan sikap pasif 

siswa, sedangkan faktor eksternal dipicu 

oleh gangguan teman sebaya serta 

minimnya stimulus multimedia dari 

pengajar (Wang, 2022). Meskipun 

banyak riset yang memvalidasi 

keunggulan Quizizz dalam mereduksi 

kendala tersebut, mayoritas peneliti 

terdahulu menempatkan platform ini 

murni sebagai instrumen evaluasi akhir 

(Balqis & Andriani, 2024). Terdapat 

research gap (kesenjangan penelitian) 

yang nyata, di mana belum banyak kajian 

yang menguji efektivitas Quizizz yang 

difungsikan sejak awal sebagai media 

penyampaian materi teoritis yang 

interaktif untuk siswa SMK kejuruan 

teknologi. 

Sebagai kelompok produktif, 

siswa program keahlian PPLG memiliki 

karakteristik unik berupa keahlian khusus 

di bidang teknologi (tech-savvy) 

sehingga sangat terbiasa mengoperasikan 

aplikasi digital yang kompleks. 

Karakteristik ini membuat mereka 

memiliki preferensi yang tinggi terhadap 

aspek estetika visual, kecepatan interaksi, 

dan fungsionalitas fitur digital. Berpijak 

pada urgensi tersebut, penelitian ini 

bertujuan untuk menganalisis pengaruh 

pemanfaatan platform interaktif Quizizz 

sebagai media penyampaian materi 

terhadap motivasi belajar siswa kelas XI 

PPLG SMKN 2 Banjarmasin. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan desain 

kuasi-eksperimen (quasi-experimental 

design) sebagai landasan metodologis 

utamanya. Desain ini dipilih secara 

spesifik untuk menguji dan mengetahui 

hubungan kausalitas serta pengaruh 

penggunaan media pembelajaran Quizizz 

terhadap motivasi belajar siswa 
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(Sugiyono, 2021). Dalam 

pelaksanaannya, penelitian ini 

melibatkan dua kelompok subjek yang 

terpisah, yaitu kelas eksperimen yang 

mendapatkan perlakuan (treatment) 

berupa penyampaian materi 

menggunakan platform Quizizz dan kelas 

kontrol yang menggunakan model 

pembelajaran konvensional (Creswell, 

2016). Pendekatan kuantitatif dipilih agar 

kesimpulan yang diambil memiliki 

tingkat objektivitas yang tinggi, terukur, 

serta dapat dipertanggungjawabkan 

secara statistik (Waruwu, 2023). 

Penentuan kelompok penelitian 

dalam desain kuasi-eksperimen ini 

dilakukan secara non-random assignment 

namun tetap terukur secara ketat. 

Pemilihan kelas didasarkan pada prinsip 

kesetaraan (homogenitas) karakteristik 

akademis, latar belakang kompetensi 

keahlian, dan dinamika motivasi belajar 

awal siswa. Kelas eksperimen ditunjuk 

untuk menerima intervensi media digital 

sebagai respons langsung terhadap 

kebutuhan mendesak akan 

pengembangan media pembelajaran 

interaktif di sekolah. Sementara itu, kelas 

kontrol dipertahankan dengan 

pembelajaran konvensional guna 

berfungsi sebagai pembanding objektif, 

sehingga efektivitas dari platform Quizizz 

dapat diisolasi dan diukur dengan valid 

tanpa bias eksternal (Achjar et al., 2023). 

Populasi dalam penelitian ini 

mencakup seluruh siswa kelas XI 

Program Keahlian Pengembangan 

Perangkat Lunak dan Gim (PPLG) di 

SMK Negeri 2 Banjarmasin yang 

terdaftar aktif pada tahun ajaran berjalan. 

Populasi tersebut terdistribusi ke dalam 

dua kelas paralel dengan total 

keseluruhan mencapai 70 siswa, yang 

terdiri dari kelas XI PPLG A dan kelas XI 

PPLG B. Penelitian ini menerapkan 

teknik pengambilan sampel jenuh 

(saturated sampling), di mana seluruh 

anggota populasi dijadikan sebagai 

subjek penelitian tanpa ada yang 

tereliminasi. Dengan demikian, subjek 

penelitian yang terlibat penuh adalah 

total 70 siswa kelas XI PPLG SMKN 2 

Banjarmasin yang kemudian dibagi 

secara proporsional ke dalam kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol. 

Lokasi pelaksanaan penelitian ini 

bertempat di SMK Negeri 2 Banjarmasin, 

sebuah institusi pendidikan vokasi yang 

beralamat di Kota Banjarmasin, Provinsi 

Kalimantan Selatan. Pengambilan lokasi 

ini didasarkan pada pertimbangan 

kesesuaian karakteristik siswa PPLG 

sebagai generasi yang akrab dengan 

teknologi informasi (tech-savvy). Waktu 

penelitian dilaksanakan secara terjadwal 

pada semester berjalan tahun 2026, yang 

mencakup tahap persiapan instrumen, 

pelaksanaan pre-test, pemberian 

perlakuan (treatment) sebanyak beberapa 

kali pertemuan, hingga pemuatan post-

test.. Pemilihan waktu dan lokasi ini 

disesuaikan dengan kalender akademik 

sekolah agar tidak mengganggu proses 

asesmen utama dan kurikulum nasional 

yang sedang berjalan. 

Teknik pengumpulan data dalam 

penelitian ini dilakukan secara 

komprehensif melalui tiga metode utama, 

yaitu kuesioner (angket), observasi, dan 

dokumentasi. Instrumen angket disusun 

menggunakan Likert scale untuk 

mengukur variabel motivasi belajar siswa 

serta kualitas pemanfaatan media Quizizz 

berdasarkan indikator yang telah 

divalidasi. Sementara itu, lembar 

observasi (observation checklist) 

digunakan oleh observer untuk 

mengamati secara langsung aktivitas 

pembelajaran, fokus siswa, dan kendala 

aktual di kelas selama penerapan media 

Quizizz. Sebagai data pendukung 

(supporting data), teknik dokumentasi 
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diterapkan untuk menghimpun data 

administratif sekunder seperti daftar 

hadir siswa, jadwal pelajaran, perangkat 

pembelajaran (RPP/Modul Ajar), serta 

foto aktivitas penelitian. 

Analisis data yang terkumpul 

diproses menggunakan teknik statistik 

deskriptif dan statistik inferensial melalui 

bantuan perangkat lunak statistik. 

Statistik deskriptif diaplikasikan untuk 

menggambarkan kecenderungan nilai 

minimum, maksimum, rata-rata (mean), 

dan standar deviasi dari motivasi belajar 

siswa. Sebelum melakukan uji hipotesis, 

dilakukan uji prasyarat analisis yang 

meliputi uji normalitas data dengan 

metode Kolmogorov-Smirnov dan uji 

linearitas hubungan antarvariabel. 

Pengujian hipotesis akhir dilakukan 

menggunakan analisis regresi linier 

sederhana untuk memprediksi seberapa 

besar pengaruh penggunaan Quizizz 

terhadap motivasi belajar, sedangkan 

keeratan hubungan antarvariabel dinilai 

melalui koefisien korelasi (𝑟) dan 

koefisien determinasi (𝑅2). 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Penelitian ini diawali dengan 

pengujian statistik deskriptif untuk 

memberikan gambaran umum mengenai 

distribusi frekuensi dan kategorisasi dari 

dua variabel utama, yaitu variabel 

penggunaan media Quizizz (𝑋) dan 

variabel motivasi belajar siswa (𝑌). 

Pengumpulan data ini melibatkan seluruh 

subjek penelitian yang berjumlah 35 

siswa pada kelas perlakuan di SMK 

Negeri 2 Banjarmasin. Skor empiris yang 

diperoleh dari penyebaran instrumen 

kemudian dikelompokkan ke dalam tiga 

kategori utama, yaitu baik/tinggi, sedang, 

dan buruk/rendah berdasarkan rumus 

perhitungan interval kelas. Hasil tabulasi 

data deskriptif untuk variabel 

penggunaan media Quizizz diilustrasikan 

secara rinci pada tabel berikut.

Tabel 1. Kategori Penggunaan Media Quizizz 

Kelas Interval Kategori f Persentase % 

151–175 Baik 9 28,6 

128–151 Sedang 16 45,7 

105–128 Buruk 10 25,7 

Total  35 100 

Berdasarkan sajian data pada 

Tabel 1 di atas, deskripsi pemanfaatan 

platform interaktif Quizizz oleh 35 siswa 

kelas XI PPLG SMKN 2 Banjarmasin 

menunjukkan bahwa mayoritas persepsi 

siswa berada pada rentang kategori 

sedang dengan persentase mencapai 

45,7% (16 siswa). Sementara itu, 

persentase sisa subjek lainnya 

terdistribusi secara variatif ke dalam 

kategori buruk sebesar 25,7% (10 siswa) 

dan kategori baik sebesar 28,6% (9 

siswa). Setelah memaparkan data 

variabel bebas, identifikasi dilanjutkan 

pada pengukuran variabel terikat 

(dependent variable), yakni motivasi 

belajar siswa di kelas kejuruan tersebut. 

Distribusi frekuensi pencapaian indikator 

motivasi belajar siswa disajikan pada 

tabel di bawah ini.
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Tabel 2. Kategori Motivasi Belajar Siswa 

Kelas Interval Kategori f Persentase % 

179–206 Tinggi 5 14,3 

151–182 Sedang 21 60,0 

123–150 Rendah 9 25,7 

Total  35 100 

Tabel 2 menunjukkan hasil 

pengukuran terhadap tingkat motivasi 

belajar siswa, di mana mayoritas 

responden menempati kategori sedang 

dengan persentase dominan sebesar 

60,0% (21 siswa). Pola persebaran data 

selebihnya memperlihatkan bahwa 

sebanyak 25,7% (9 siswa) berada dalam 

kategori rendah, sedangkan rentang 

kategori tinggi hanya diisi oleh 14,3% (5 

siswa). Sebelum melangkah pada 

pengujian hipotesis regresi, seluruh data 

kumulatif wajib lolos dari serangkaian uji 

prasyarat analisis statistik parametris 

yang mencakup uji normalitas data dan 

uji linearitas hubungan. Langkah awal 

prasyarat dilakukan melalui uji 

normalitas One-Sample Kolmogorov-

Smirnov berbantuan program SPSS pada 

taraf signifikansi 𝛼 = 0,05 sebagaimana 

tertera pada tabel berikut.

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas 

Variabel N Sig. Keterangan 

Quizizz (𝑋) 35 0,200 Normal 

Motivasi Belajar (𝑌) 35 0,200 Normal 

Hasil pada Tabel 3 

mengonfirmasi bahwa nilai Asymp. Sig. 

(2-tailed) untuk variabel penggunaan 

media pembelajaran Quizizz (𝑋) maupun 

variabel motivasi belajar siswa (𝑌) 

menunjukkan angka kembar yang 

identik, yaitu sebesar 0,200. Karena nilai 

signifikansi kedua variabel tersebut jauh 

lebih besar dari taraf kekeliruan yang 

ditetapkan (0,200 > 0,05), maka dapat 

dinyatakan bahwa residual data 

berdistribusi secara normal. Pengujian 

prasyarat berikutnya adalah uji linearitas 

menggunakan Test for Linearity pada 

program SPSS untuk mendeteksi apakah 

bentuk hubungan kedua variabel bersifat 

garis lurus atau tidak. Ringkasan 

koefisien linearitas data tersebut 

dijabarkan pada tabel di bawah ini. 

Tabel 4. Hasil Uji Linearitas 

Komponen Sig. Keterangan 

Deviation from Linearity 0,567 Linear 

Berdasarkan parameter pada 

Tabel 4, nilai signifikansi pada baris 

Deviation from Linearity yang diperoleh 

adalah sebesar 0,567. Hasil tersebut 

menunjukkan nilai yang berada di atas 

ambang batas kritis signifikansi 

(0,567 > 0,05), yang bermakna bahwa 

asumsi linearitas antara variabel media 

pembelajaran Quizizz dengan motivasi 
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belajar siswa telah terpenuhi sepenuhnya. 

Setelah kedua asumsi dasar formal 

tersebut terpenuhi, analisis dilanjutkan ke 

tahap inti berupa uji regresi linier 

sederhana untuk memprediksi arah 

pengaruh serta menguji signifikansi 

parsial (uji 𝑡). Struktur koefisien regresi 

hasil olahan komputer ditampilkan secara 

mendetail melalui tabel berikut.

Tabel 5. Hasil Uji Analisis Koefisien 

Variabel B t Sig. 

1 (Constant) 38,125 2,724 0,010 

Quizizz (𝑋) 0,853 8,607 0,000 

Data koefisien pada Tabel 5 

menghasilkan nilai konstanta (𝑎) sebesar 

38,125 dan koefisien regresi arah 

variabel Quizizz (𝑏) sebesar 0,853, 

sehingga dapat dikonstruksikan ke dalam 

persamaan regresi formal yaitu: 

𝑌 = 38,125 + 0,853𝑋 

Rumus matematis ini mendeskripsikan 

bahwa setiap intervensi atau kenaikan 

nilai sebesar satu satuan pada variabel 

penggunaan media Quizizz akan diikuti 

oleh peningkatan nilai skor motivasi 

belajar siswa sebesar 0,853 poin pada 

nilai konstanta awal. Nilai 𝑡hitung korelasi 

parsial bernilai positif sebesar 8,607 

dengan tingkat signifikansi 0,000 <

0,05, yang mengindikasikan secara 

empiris bahwa hipotesis penelitian 

diterima. Terakhir, untuk melihat tingkat 

keeratan hubungan sekaligus persentase 

besaran kontribusi varians dilakukan 

peninjauan terhadap nilai koefisien 

korelasi (𝑅) dan koefisien determinasi 

(𝑅2) pada tabel berikut.

 

Tabel 6. Korelasi dan Koefisien Determinasi 

R R2 (R Square) Adjusted R Square Std. Error of the Estimate 

0,832 0,692 0,682 10,930 

Berdasarkan Tabel 6, indeks 

korelasi atau nilai 𝑅 didapat sebesar 

0,832, yang mengarah pada derajat 

hubungan yang sangat kuat di antara 

kedua variabel. Lebih lanjut, nilai R 

Square (𝑅2) atau koefisien determinasi 

yang diperoleh sebesar 0,692. Angka ini 

menunjukkan makna matematis bahwa 

kontribusi atau besaran pengaruh dari 

pemanfaatan platform interaktif Quizizz 

terhadap fluktuasi motivasi belajar siswa 

kelas XI PPLG SMKN 2 Banjarmasin 

adalah sebesar 69,2%. Sementara itu, sisa 

varians sebesar 30,8% (100%− 69,2%) 

disebabkan atau dijelaskan oleh faktor-

faktor lain di luar pemodelan regresi 

dalam penelitian ini. 

Pembahasan 

Temuan deskriptif dalam 

penelitian ini menunjukkan bahwa 

pemanfaatan platform interaktif Quizizz 

sebagai media penyampaian materi 

dominan berada pada kategori sedang 

(45,7%), yang berbanding lurus dengan 

capaian motivasi belajar siswa kelas XI 

PPLG yang juga mayoritas menempati 

kategori sedang (60,0%). Penyelarasan 
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linear ini membuktikan secara empiris 

bahwa transformasi fungsi Quizizz—

yang awalnya sekadar alat evaluasi 

menjadi media penyampai materi 

instruksional mampu menjadi stimulus 

positif di dalam kelas. Ketika materi 

teoritis yang kompleks disajikan melalui 

fitur-fitur gamifikasi (gamification) 

seperti leaderboard dan visualisasi yang 

dinamis, kejenuhan inheren pada model 

satu arah dapat direduksi secara 

signifikan. Hasil ini sejalan dengan 

premis bahwa penggunaan media digital 

yang interaktif sangat efektif untuk 

memicu keterlibatan aktif siswa dari 

aspek emosional dan kognitif (Bui et al., 

2023). 

Analisis statistik inferensial 

melalui uji regresi linier sederhana 

menghasilkan persamaan matematika 

𝑌 = 38,125 + 0,853𝑋, yang 

menegaskan adanya arah pengaruh 

positif dan signifikan secara parsial (nilai 

𝑡 = 8,607; Sig. 0,000). Angka koefisien 

regresi sebesar 0,853 ini 

mengindikasikan bahwa setiap 

optimalisasi fungsi penyampaian materi 

berbasis Quizizz akan memicu kenaikan 

motivasi belajar siswa secara konstan. 

Dampak nyata ini lahir karena Quizizz 

menyediakan elemen direct feedback 

(umpan balik langsung) dan timer yang 

menantang adrenalin kompetisi sehat 

siswa. Konfirmasi pengaruh positif ini 

memperkuat kajian terdahulu yang 

menyatakan bahwa intervensi teknologi 

dengan pengorganisasian visual yang 

baik terbukti melahirkan gairah baru bagi 

siswa untuk memperpanjang fokus 

belajarnya di kelas (Caruana & Żammit, 

2024). 

Lebih lanjut, kekuatan hubungan 

antarvariabel dinilai sangat kuat 

berdasarkan indeks korelasi (𝑅) sebesar 

0,832, dengan kontribusi pengaruh (R 

Square) mencapai 69,2%. Besarnya 

determinasi ini membuktikan bahwa 

integrasi Quizizz sebagai media utama 

penyampaian materi memegang peranan 

krusial dalam menggeser atmosfer 

pembelajaran dari teacher-centered 

menjadi student-centered. Melalui 

kontrol navigasi yang mandiri dan 

pengerjaan materi yang adaptif, 

hambatan internal siswa seperti sikap 

pasif dan cepat bosan dapat 

diminimalisasi. Fakta ini didukung oleh 

penelitian sejenis yang menyimpulkan 

bahwa implementasi platform digital 

interaktif berbasis visual yang tinggi 

mampu meningkatkan retensi 

pemahaman sekaligus mendongkrak 

hasrat intrinsik siswa untuk sukses dalam 

akademik (Daniel et al., 2024). 

Karakteristik subjek penelitian 

yang merupakan siswa Program Keahlian 

PPLG turut menjadi faktor determinan di 

balik tingginya efektivitas media ini. 

Sebagai kelompok yang tergolong tech-

savvy, siswa PPLG memiliki preferensi 

estetika digital yang tinggi dan terbiasa 

berinteraksi dengan antarmuka 

(interface) aplikasi yang kompleks. 

Pengondisian materi ke dalam format 

kuis interaktif Quizizz berhasil memenuhi 

ekspektasi gaya belajar mereka yang 

membutuhkan pemrosesan informasi 

cepat dan sarat multimedia. Hal ini 

terbukti mampu mereduksi gangguan 

eksternal di dalam ruang kelas, seperti 

distraksi teman sebaya (peer distraction), 

karena perhatian siswa telah tersita 

sepenuhnya oleh kompetisi poin dan 

pemenuhan target dalam Quizizz 

((Shafira & Sulistyani, 2025).  

KESIMPULAN 

Penelitian ini membuktikan 

secara empiris bahwa pemanfaatan 

platform interaktif Quizizz sebagai media 

penyampaian materi memberikan 
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pengaruh positif yang signifikan dan kuat 

terhadap motivasi belajar siswa kelas XI 

PPLG SMK Negeri 2 Banjarmasin. Nilai 

kontribusi pengaruh sebesar 69,2% 

menegaskan bahwa perluasan fungsi 

Quizizz dari yang semula hanya 

instrumen evaluasi menjadi media 

penyaji materi teoritis terbukti efektif 

meningkatkan gairah, fokus, dan 

keterlibatan aktif siswa di kelas kejuruan 

berbasis teknologi. Berdasarkan temuan 

tersebut, disarankan bagi para pendidik 

untuk mulai mengintegrasikan platform 

gamifikasi ini secara komprehensif sejak 

tahap awal penyampaian materi guna 

menciptakan ekosistem pembelajaran 

digital yang lebih kondusif, interaktif, 

dan adaptif terhadap perkembangan 

karakteristik siswa masa kini. 
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