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ABSTRAK 

Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas IX-I pada 

Mata Pelajaran Matematika Materi Pokok Kesebangunan dan Kekongruenan Melalui Penerapan 

Game Quiziz di SMP Negeri 1 Palangka Raya pada Masa Pandemi Covid-19. Penelitian ini 

merupakan penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan dengan dua siklus. Subjek penelitian ini 

adalah siswa Kelas IX-1 SMP Negeri 1 Palangka Raya. Penelitian dilaksanakan pada bulan Maret 

2021. Data dikumpulkan melalui tes dan observasi. Temuan studi menunjukkan bahwa penerapan 

game Quiziz pada mata pelajaran matematika materi kesebangunan dan kekongruenan terbukti 

mampu meningkatkan motivasi belajar siswa kelas IX-1 SMP Negeri 1 Palangka Raya 

 

Kata Kunci: Motivasi Belajar, Game Quiziz. 

 

ABSTRACT 
 

The purpose of this study was to increase the Learning Motivation of Class IX-I Students 

in Mathematics Subject Congruence and Congruence Through the Application of Quiziz Games 

at SMP Negeri 1 Palangka Raya during the Covid-19 Pandemic. This research is a classroom 

action research conducted in two cycles. The subjects of this study were students of Class IX-1 at 

SMP Negeri 1 Palangka Raya. The research was carried out in March 2021. Data was collected 

through tests and observations. The results showed that the application of the Quiziz game to the 

mathematics subject on congruence and congruence material was proven to be able to increase 

the learning motivation of class IX-1 students of SMP Negeri 1 Palangka Raya. 

 

Keywords: Learning Motivation, Game Quiziz. 
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PENDAHULUAN 

Matematika disebut ilmu deduktif, 

karena kebenaran suatu konsep diperoleh 

sebagai akibat logis dari kebenaran 

sebelumnya sehingga keterkaitan antar 

konsep dalam matematika bersifat sangat kuat 

dan jelas. Namun dalam matematika mencari 

kebenaran itu biasa dimulai dengan cara 

induktif, tetapi seterusnya generalisasi yang 

benar untuk semua keadaan harus dibuktikan 

secara deduktif. Matematika disebut ilmu 

tentang pola, karena dalam matematika sering 

dicari keseragaman untuk membuat 

generalisasi. 

Peserta didik lebih menyukai cara 

belajar yang menarik dan menyenangkan 

seperti adanya keratifitas dalam pembelajaran 

yang tidak hanya peserta didik berdiam diri 

mendengarkan penjelasan dari guru akan 

tetapi peserta didik yang aktif dan kreatif 

dalam suatu pembelajaran, seperti media 

game edukasi yang dapat memudahkan siswa 

menyerap informasi yang disampaikan oleh 

pendidik sehingga akan lebih meningkatkan 

efektivitas belajar peserta didik. Selain itu 

suasana pembelajaran menggunakan media 

game edukasi akan lebih menyenangkan dan 

peserta didik tidak terlalu tegang dengan 

proses pembelajaran. Oleh karena itu, 

dibutuhkan alternatif pembelajaran yang 

mampu menjadikan begitu menyenangkannya 

belajar matematika, salah satunya adalah 

dengan menggunakan aplikasi yang sudah ada 

dan sudah disedikan oleh pihak ketiga.  

Pembelajaran matematika pada materi 

kekongruenan dan kesebangunan sangat 

dibutuhkan kemampuan abstraksi dari peserta 

didik untuk mempelajarinya. Materi yang 

abstrak memerlukan dukungan media yang 

mampu mengkonkretkan materi, karena tidak 

mudah untuk membayangkan benda dalam 

kekongruenan dan kesebangunan yang hanya 

dituangkan dalam penampang bangun datar. 

Sehingga urutan yang terstruktur dalam 

proses perangkaian untuk menjadi 

kekongruenan dan kesebangunan sangat 

membantu dalam menganalogkan proses 

terbentuknya kekongruenan dan 

kesebangunan. 

Pada penelitian ini akan dibahas 

mengenai aplikasi pembelajaran Quizizz yang 

dapat digunakan oleh guru sebagai alternatif 

pembelajaran matematika yang 

menyenangkan. Karena penggunaan model 

pembelajaran, metode, dan strategi 

pembelajaran yang tepat dan secara optimal 

didukung oleh media interaktif telah 

dikembangkan untuk membangkitkan minat, 

aktivitas pembelajaran, motivasi, dan hasil 

belajar siswa dalam proses pembelajaran 

matematika. Quizizz merupakan sebuah web-

tool untuk membuat permainan kuis interaktif 

yang digunakan dalam pembelajaran di kelas. 

Kuis interaktif yang dibuat memiliki hingga 4 

pilihan jawaban termasuk jawaban yang benar 

dan dapat ditambahkan gambar ke latar 

belakang pertanyaan. Bila pembuatan kuis 

sudah jadi, kita dapat membagikan kode ke 

siswa agar siswa dapat login ke kuis tersebut. 

Quizizz juga memberikan data dan statistik 

tentang kinerja siswa. Guru dapat melacak 

berapa siswa yang menjawab pertanyaan yang 

telah dibuat, pertanyaan yang harus dijawab 

dan banyak lagi. Bahkan guru dapat 

mendownload statistik dalam bentuk Ms. 

Excel. Quizizz juga memberikan fitur 

“pekerjaan rumah”, sehingga pekerjaan 

rumah siswa dapat dikerjakan kapan saja dan 

dari mana saja.Sehingga siswa dapat lebih 

fleksibel dalam mengerjakan pekerjaan rumah 

dan guru dapat membatasi waktu pekerjaan 

rumah tersebut. 

Game Quizizz adalah aplikasi 

pendidikan berbasis game, yang membawa 

aktivitas multi pemain ke ruang kelas dan 
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membuatnya di kelas latihan interaktif dan 

menyenangkan. Implementasi menggunakan 

Game Quizizz siswa dapat melakukan latihan 

di dalam kelas pada perangkat elektronik 

mereka. Tidak seperti aplikasi pendidikan 

lainnya, Game Quizizz memiliki karakteristik 

permainan seperti avatar, tema, meme, dan 

musik menghibur dalam proses pembelajaran. 

Quizizz juga memungkinkan siswa untuk 

saling bersaing dan memotivasi mereka 

belajar sehingga hasil belajar bisa meningkat. 

Siswa mengambil kuis pada saat yang sama di 

kelas dan melihat peringkat langsung mereka 

di papan peringkat. Instruktur atau guru dapat 

memantau prosesnya dan mengunduh 

hasilnya ketika kuis selesai untuk 

mengevaluasi kinerja siswa. Game Quizizz 

dapat membantu motivasi belajar siswa dan 

meningkatkan hasil belajar yang selama ini 

ujian pakai kertas. 

Pandemi Covid-19  yang berlangsung 

hingga saat ini telah merubah tatanan 

penyelenggaraan pendidikan dari yang semula 

diselenggarakan secara tatap muka, kini harus 

diselenggarakan secara daring (dalam 

jaringan). Penyelenggaraan pembelajaran 

secara daring ini penerapannya menggunakan 

beragam aplikasi. Adapun aplikasi yang 

umum dipakai adalah whatsapp, zoom dan 

Google Meet. Beranjak dari pengalaman 

penulis pada awalnya penyelenggaraan 

pembelajaran melalui WA dan Zoom cukup 

mampu menarik perhatian dan minat siswa 

untuk mengikuti pembelajaran, namun seiring 

berjalannya waktu keaktifan siswa dalam 

mengikuti pembelajaran daring melalui WA 

dan zoom semakin berkurang. Hal ini 

dibuktikan dengan adanya keterlambatan 

siswa saat log in atau bergabung di zoom, 

selain itu banyak siswa yang terlambat 

mengirimkan tugas, padahal guru sudah 

memberikan batasan waktu dalam 

mengerjakan tugas. Hal ini mengindikasikan 

bahwa terjadi penurunan motivasi siswa 

dalam mengikuti pembelajaran secara daring 

melalui aplikasi WA dan Zoom. 

Hal ini menjadi tantangan bagi guru 

untuk dapat menciptakan pembelajaran yang 

menarik dan menyenangkan. Pembelajaran 

yang menyenangkan dapat diciptakan melalui 

penggunaan berbagai macam model atau 

metode pembelajaran ataupun dengan 

menggunakan media pembelajaran yang 

menarik sehingga dapat membuat siswa 

menjadi bersemangat untuk belajar dan lebih 

mudah memahami materi. Pengembangan 

media pembelajaran menggunakan komputer 

atau laptop dan handphone atau Smartphone, 

salah satunya dengan pemanfaatan game 

edukatif. Game edukatif ini masih jarang 

ditemui meskipun sudah ada namun 

pemanfaatan dalam media pembelajaran 

sangat kurang. Game sebagai media 

pembelajaran yang diintegrasikan dengan 

materi atau soal – soal evaluasi diharapkan 

dapat membuat pembelajaran menjadi lebih 

menarik dan menyenangkan. Hal ini 

sependapat dengan Henry (2018, 53-54) yang 

mengemukakan tentang dampak positif 

penggunaan game yang salah satunya adalah 

game menyenangkan dan menghibur serta 

game memberikan latihan untuk pemecahan 

masalah dan logika. 

Aplikasi kuis online Quizizz dapat 

digunakan oleh para pengajar untuk melihat 

sejauhmana siswa dalam belajar. Penggunaan 

yang mudah dan hasil yang cepat dalam 

proses penilaiannya menjadikan aplikasi ini 

layak digunakan sebagai aplikasi 

pembelajaran yang mendukung revolusi 

pembelajaran 4.0, sehingga siswa memiliki 

minat dan motivasi yang kuat untuk belajar. 

Guru yang mengajar pasti memilki bank soal. 

Sehingga aplikasi ini dapat digunakan sebagai 
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sarana menyimpan soal dan untuk kemudian 

dianalisis soal tersebut sehingga mampu 

menjadi soal yang valid, reliabel dan memiliki 

daya beda serta tingkat kesukaran yang baik. 

Sehingga pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan (Agustina, 2019: 1-7). 

Berdasarkan pada uraian diatas, maka 

penulis tertarik untuk mengadakan penelitian 

dengan judul “Peningkatan Motivasi Belajar 

Siswa Kelas IX-I pada Mata Pelajaran 

Matematika Materi Pokok Kesebangunan dan 

Kekongruenan Melalui Penerapan Game 

Quiziz di SMP Negeri 1 Palangka Raya pada 

Masa Pandemi Covid-19”. 

 

METODOLOGI PENELITIAN 

Penelitian ini dikategorikan sebagai 

penelitian tindakan kelas, yang 

diselenggarakan melalui 2 siklus, dimana 

masing-masing siklus terdiri dari tahapan 

perencanaan, pelaksanaan pengamatan dan 

refleksi. Subjek pada PTK ini adalah 31 orang 

siswa kelas IX-1 SMPN 1 Palangka Raya. 

Objek PTK ini yakni meningkatkan motivasi 

peserta didik dalam belajar khususnya pada 

materi Kesebangunan dan Kekongruenan 

dengan menjalankan game quiziz. 

Penghimpunan data diselenggarakan melalui 

tes, dokumentasi dan observasi, kemudian 

ditelaah secara deskriptif kualitatif. 

Kesuksesan penerapan tindakan pada 

studi ini mengacu pada kriteria minimal yakni 

apabila 75% dari total peserta didik 

menuntaskan dan menyerahkan tugas sesuai 

dengan waktu yang sudah ditentukan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pendemi covid-19 mengakibatkan 

pemerintah mengambil kebijakan untuk 

sementara meniadakan pembelajaran tatap 

muka dan menggantinya dengan 

penyelenggaraan pembelajaran jarak jauh atau 

dikenal juga dengan pembelajaran daring. 

Kebijakan ini mengharuskan para guru untuk 

lebih kreatif dan inovatif serta lebih cermat 

dalam memilih metode ataupun strategi 

pembelajaran, agar pembelajaran dapat 

berjalan dengan efektif.  

Salah satu strategi yang dipilih guru agar 

pembelajaran dapat berjalan dengan efektif 

dan motivasi siswa terjaga adalah menerapkan 

bentuk permainan edukasi dalam 

pembelajaran, misalnya saja menerapkan 

game Quiziz. Hal ini juga berlaku pada 

pembelajaran Matematika khususnya materi 

pokok kesebangunan dan kekongruenan di 

kelas IX-1 SMP Negeri 1 Palangka Raya. 

Peneliti memiliki game Quiziz karena 

permainan edukasi ini dinilai mampu 

meningkatkan motivasi belajar. 

Perbandingan hasil dari pelaksanaan 

penelitian tindakan kelas ini khususnya di 

lihat dari aspek motivasi belajar siswa Kelas 

IX-1 SMP Negeri 1 Palangka Raya dapat 

dilihat pada tabel berikut: 

 
Tabel di atas menunjukkan adanya 

peningkatan motivasi belajar siswa pada 

setiap Siklus penelitian tindakan kelas. Pada 

pra Siklus, jumlah siswa yang hadir adalah 

sebanyak 90, 32%, kemudian pada Siklus I 

dan Siklus II kehadiran siswa meningkat 

menjadi 100%. Artinya terjadi peningkatan 

motivasi belajar siswa dilihat dari aspek 

kehadiran sebesar  9,68% sejal pra Siklus 

hingga Siklus II. Pada aspek mengerjakan 

tugas, pada pra Siklus jumlah siswa yang 

mengerjakan tugas hanya 62,29%, kemudian 

pada Siklus I meningkat sebesar 21,58% 

menjadi 83,87% dan pada Siklus II kembali 
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meningkat sebesar 16,13% menjadi 100%. 

Artinya sejak pra Siklus hingga Siklus II 

terjadi peningkatan persentasi siswa yang 

mengerjakan tugas sebesar 37,71%. Untuk 

aspek ketepatan waktu mengumpulkan tugas, 

pada pra Siklus persentase siswa yang 

mengumpulkan tugas tepat waktu hanya 

sebesar 35,48%, kemudian terjadi 

peningkatan pada Siklus I sebesar 19,36% 

menjadi 54,84% dan peningkatan persentase 

ketepatan mengumpulkan tugas kembali 

terjadi pada Siklus II dengan persentase 

peningkatan yang cukup besar yaitu sebesar 

45,16% menjadi 100%. 

Lebih jelasnya mengenai peningkatan 

motivasi belajar siswa kelas IX-1 SMP Negeri 

1 Palangka Raya pada Pra Siklus, Siklus 1, 

dan Siklus II dapat dilihat pada grafik berikut 

ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan pada gambar di atas 

dapat disimpulkan bahwa penerapan game 

Quiziz pada Mata Pelajaran Matematikan 

materi pokok kesebangunan dan 

kekongruenan mampu meningkatkan 

motivasi belajar siswa kelas XI-1 SMP Negeri 

1 Palangka Raya. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa hipotesis penelitian yang 

berbunyi “terdapat peningkatan motivasi 

belajar siswa Kelas IX-1 pada Mata Pelajaran 

Matematika Materi Pokok Kesebangunan dan 

Kekongruenan di SMP Negeri 1 Palangka 

Raya pada Masa Pandemi Covid-19 

meningkat setelah diterapkannya Game 

Quiziz” dinyatakan diterima. 

Temuan studi ini sejalan dengan 

penelitian Mulyati dan Evendi (2020) yang 

menyatakan bahwa penerapan Game Quiziz 

mampu meningkatkan hasil belajar siswa 

pada mata pelajaran Matematika. Demikian 

pula penelitian Parwita, Dantes, dan Natajaya 

(2014) yang menyatakan bahwa prestasi 

belajar sejarah siswa yang mengikuti 

pembelajaran dengan teknik kuis lebih baik 

daripada siswa yang mengikuti pembelajaran 

dengan teknik konvensional setelah diadakan 

pengendalian pengaruh motivasi belajar 

siswa, dan terdapat kontribusi signifikan 

motivasi belajar siswa terhadap prestasi 

belajar. 

 

KESIMPULAN 

Penerapan game Quiziz pada mata 

pelajaran matematika materi kesebangunan 

dan kekongruenan terbukti mampu 

meningkatkan motivasi belajar siswa kelas 

IX-1 SMP Negeri 1 Palangka Raya. Hal ini 

ditunjukan adanya peningkatan motivasi 

belajar siswa pada setiap Siklus penelitian 

tindakan kelas. Pada pra Siklus, jumlah siswa 

yang hadir adalah sebanyak 90, 32%, 

kemudian pada Siklus I dan Siklus II 

kehadiran siswa meningkat menjadi 100%. 

Artinya terjadi peningkatan motivasi belajar 

siswa dilihat dari aspek kehadiran sebesar  

9,68% sejal pra Siklus hingga Siklus II. Pada 

aspek mengerjakan tugas, pada pra Siklus 

jumlah siswa yang mengerjakan tugas hanya 

62,29%, kemudian pada Siklus I meningkat 

sebesar 21,58% menjadi 83,87% dan pada 

Siklus II kembali meningkat sebesar 16,13% 

menjadi 100%. Artinya sejak pra Siklus 

hingga Siklus II terjadi peningkatan persentasi 

siswa yang mengerjakan tugas sebesar 

37,71%. Untuk aspek ketepatan waktu 

mengumpulkan tugas, pada pra Siklus 
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persentase siswa yang mengumpulkan tugas 

tepat waktu hanya sebesar 35,48%, kemudian 

terjadi peningkatan pada Siklus I sebesar 

19,36% menjadi 54,84% dan peningkatan 

persentase ketepatan mengumpulkan tugas 

kembali terjadi pada Siklus II dengan 

persentase peningkatan yang cukup besar 

yaitu sebesar 45,16% menjadi 100%. 
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