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Abstract

This study was motivated by the low level of students’ learning motivation and numeracy literacy
skills in mathematics learning, particularly in fraction material. In addition, the use of interactive
digital learning media in the learning process has not been optimized. This study aimed to analyze
the effectiveness of using Quizizz in improving the learning motivation and numeracy literacy of
sixth-grade elementary school students on fraction material. The study employed a quantitative
approach using a One-Group Pretest—Posttest Design. The research subjects consisted of 30
sixth-grade elementary school students. Data were collected through a learning motivation
questionnaire and a numeracy literacy test administered before and after the implementation of
Quizizz-based learning. Data analysis was conducted using validity, reliability, and normality
tests, as well as the Paired Sample t-Test to determine differences in students’ learning motivation
and numeracy literacy before and after the treatment. The results showed that the average
learning motivation score increased from 66.00 to 86.03, while the average numeracy literacy
score increased from 58.03 to 85.20. The Paired Sample t-Test results indicated a significance
value of p < 0.05, demonstrating that the use of Quizizz was effective in improving students’
learning motivation and numeracy literacy.

Keywords: Quizizz, Learning Motivation, Numeracy Literacy, Fractions, Mathematics Learning.

Abstrak
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh masih rendahnya motivasi belajar dan kemampuan literasi
numerasi siswa pada pembelajaran matematika, khususnya materi pecahan. Selain itu,
pemanfaatan media pembelajaran digital yang interaktif dalam proses pembelajaran belum
dilakukan secara optimal. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas penggunaan
Quizizz dalam meningkatkan motivasi belajar dan literasi numerasi siswa kelas VI SD pada
materi pecahan. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain One Group
Pretest—Posttest Design. Subjek penelitian terdiri atas siswa kelas VI SD berjumlah 30 siswa.
Data dikumpulkan melalui angket motivasi belajar dan tes literasi numerasi yang diberikan
sebelum dan sesudah penerapan pembelajaran menggunakan Quizizz. Analisis data dilakukan
melalui uji validitas, reliabilitas, normalitas, serta uji Paired Sample t-Test untuk mengetahui
perbedaan motivasi belajar dan literasi numerasi siswa sebelum dan sesudah perlakuan. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa rata-rata motivasi belajar meningkat dari 66,00 menjadi 86,03,
sedangkan rata-rata literasi numerasi meningkat dari 58,03 menjadi 85,20. Hasil uji Paired Sample
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t-Test menunjukkan nilai signifikansi sebesar p < 0,05 sehingga penggunaan Quizizz efektif

meningkatkan motivasi belajar dan literasi numerasi siswa.

Kata Kunci: Quizizz, Motivasi Belajar, Literasi Numerasi, Materi Pecahan, Pembelajaran
Matematika.

PENDAHULUAN

Pembelajaran matematika pada abad ke-21 diharapkan tidak hanya berorientasi
pada penguasaan konsep, tetapi juga mampu mengembangkan kemampuan literasi
numerasi serta menumbuhkan motivasi belajar peserta didik. (Damanik, 2023). Dalam
Kurikulum Merdeka, kemampuan literasi numerasi menjadi salah satu kompetensi
esensial yang harus dimiliki siswa agar mampu menggunakan konsep matematika dalam
menyelesaikan berbagai permasalahan kontekstual dalam kehidupan sehari-
hari.(Setiawan, 2025) Selain itu, proses pembelajaran yang efektif diharapkan mampu
menciptakan suasana belajar yang aktif, menarik, dan berpusat pada siswa sehingga dapat
meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan peserta didik secara optimal. (Sundari et
al., 2023)

Literasi numerasi merupakan kemampuan menggunakan konsep, prosedur, fakta,
dan alat matematika untuk menyelesaikan masalah dalam berbagai konteks kehidupan.
(Ningsih et al., 2022). Literasi numerasi menjadi salah satu kompetensi penting abad ke-
21 yang harus dimiliki siswa untuk menghadapi perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi. Dalam konteks pendidikan Indonesia, literasi numerasi menjadi salah satu
fokus utama dalam Asesmen Nasional. (Husna et al., 2022). Namun, kondisi ideal
tersebut belum sepenuhnya tercapai. Berdasarkan hasil Programme for International
Student Assessment (PISA) 2022, skor matematika Indonesia mencapai 366, masih berada
di bawah rata-rata OECD sebesar 472. Temuan ini menunjukkan bahwa kemampuan
literasi numerasi peserta didik Indonesia masih perlu ditingkatkan. (Etmy et al., 2025)

Berdasarkan hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi hasil belajar pada
semester | tahun pelajaran 2025/2026 di SD Annajah Kabupaten Bekasi, ditemukan
bahwa partisipasi siswa dalam pembelajaran matematika masih relatif rendah. Rendahnya
motivasi belajar matematika dapat memengaruhi keterlibatan siswa dalam proses
pembelajaran sehingga berdampak pada rendahnya kemampuan literasi numerasi yang
dimiliki siswa. Hasil observasi menunjukkan bahwa 68% siswa memperoleh nilai di
bawah KKM pada materi pecahan dengan rata-rata nilai 61,3. Kesulitan siswa
dipengaruhi oleh terbatasnya penggunaan model pembelajaran yang inovatif serta
minimnya media interaktif.

Perkembangan teknologi digital membuka peluang bagi guru untuk
memanfaatkan berbagai media pembelajaran interaktif. Salah satu platform pembelajaran

yang banyak digunakan adalah Quizizz. (Said, 2022). Quizizz merupakan aplikasi
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berbasis game yang menyediakan fitur kuis interaktif, umpan balik langsung, papan
peringkat, serta tampilan yang menarik bagi siswa. (Wijaya et al., 2024) Penggunaan
Quizizz dapat menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan meningkatkan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Fitur-fitur yang terdapat dalam Quizizz
memungkinkan siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih aktif dan kompetitif
secara positif. (Rahman et al., 2025)

Dalam pembelajaran matematika, Quizizz dapat digunakan sebagai media latihan,
evaluasi formatif, maupun penguatan konsep. Pemanfaatan Quizizz diharapkan mampu
meningkatkan motivasi belajar sekaligus membantu siswa mengembangkan kemampuan
numerasi melalui soal-soal kontekstual. (Asni Widyastuti & Syahputra, 2024). Berbagai
penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz dapat meningkatkan hasil
belajar maupun motivasi belajar siswa. Namun, sebagian besar penelitian tersebut masih
berfokus pada satu variabel secara terpisah dan lebih banyak meninjau aspek hasil belajar
secara umum. Penelitian yang mengkaji pengaruh penggunaan Quizizz terhadap motivasi
belajar dan literasi numerasi secara bersamaan, khususnya pada materi pecahan di tingkat
SD dengan mengacu pada indikator literasi numerasi yang sejalan dengan Asesmen
Nasional, masih relatif terbatas. Oleh karena itu, diperlukan penelitian yang mampu
memberikan gambaran yang lebih komprehensif mengenai efektivitas penggunaan
Quizizz terhadap kedua aspek tersebut secara simultan.

Penelitian ini didasarkan pada beberapa penelitian terdahulu yang relevan
mengenai penggunaan media pembelajaran digital, khususnya Quizizz, dalam
meningkatkan motivasi belajar dan kemampuan literasi numerasi siswa. Penelitian yang
dilakukan oleh Asni (2024) menunjukkan bahwa penerapan Quizizz dalam bentuk QOR-
Code pada siswa kelas IV mampu meningkatkan motivasi belajar [IPAS secara signifikan.
Motivasi belajar siswa yang sebelumnya berada pada kategori rendah mengalami
peningkatan setelah penggunaan Quizizz dalam proses pembelajaran. Hasil ini
menunjukkan bahwa Quizizz dapat menjadi media yang efektif dalam menciptakan
pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif.(Asni et al, 2024)

Selanjutnya, penelitian Meliana (2025) menemukan bahwa penggunaan media
pembelajaran digital terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan literasi numerasi
siswa. Selain meningkatkan kemampuan numerasi, media digital juga mampu
meningkatkan minat belajar siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Temuan ini
menguatkan pentingnya pemanfaatan teknologi digital sebagai sarana pembelajaran yang
mendukung pencapaian kompetensi abad ke-21.(Meliana et al., 2025)

Penelitian lain yang dilakukan oleh Rahmania (2023) mengkaji pengaruh
penggunaan media Quizizz terhadap kemampuan literasi peserta didik. Hasil penelitian

menunjukkan bahwa kelompok siswa yang menggunakan Quizizz memperoleh
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peningkatan kemampuan literasi yang lebih tinggi dibandingkan kelompok yang
mengikuti pembelajaran konvensional. Hal ini menunjukkan bahwa Quizizz tidak hanya
berfungsi sebagai alat evaluasi, tetapi juga dapat membantu mengembangkan
kemampuan literasi peserta didik secara lebih efektif. (Rahmania et al., 2023)

Selain itu, penelitian Iwan Supriadi (2023) mengenai praktikalitas dan efektivitas
media pembelajaran berbantuan Quizizz dalam meningkatkan motivasi belajar
matematika siswa menunjukkan bahwa Quizizz merupakan media yang praktis dan
efektif untuk meningkatkan motivasi belajar. Penggunaan fitur-fitur interaktif yang
tersedia pada Quizizz mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan
sehingga siswa menjadi lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran matematika.

Berdasarkan hasil kajian penelitian terdahulu tersebut, dapat disimpulkan bahwa
Quizizz dan media pembelajaran digital memiliki potensi yang besar dalam
meningkatkan motivasi belajar maupun kemampuan literasi siswa. Namun demikian,
masih terdapat beberapa celah penelitian (research gap) yang perlu dikaji lebih lanjut.
Sebagian besar penelitian sebelumnya hanya berfokus pada salah satu variabel, yaitu
motivasi belajar atau literasi numerasi secara terpisah. Penelitian yang mengintegrasikan
kedua variabel tersebut dalam satu kajian masih terbatas. Selain itu, penelitian terdahulu
belum secara spesifik mengkaji materi pecahan, belum berorientasi pada indikator
Asesmen Nasional (AN) atau Asesmen Kompetensi Minimum (AKM), serta masih
terbatas pada jenjang sekolah dasar. Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan untuk
mengisi kesenjangan tersebut dengan mengkaji efektivitas penggunaan Quizizz dalam
meningkatkan motivasi belajar dan literasi numerasi siswa sekolah dasar pada materi
pecahan yang disesuaikan dengan indikator AN/AKM.

Kebaruan penelitian ini terletak pada pengukuran efektivitas Quizizz terhadap
motivasi belajar dan literasi numerasi secara simultan melalui soal-soal berbasis indikator
literasi numerasi Asesmen Nasional pada materi pecahan siswa SD dengan menggunakan
desain one-group pretest-posttest. Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini penting
dilakukan untuk memperoleh bukti empiris mengenai efektivitas Quizizz dalam
meningkatkan motivasi belajar dan literasi numerasi siswa SD pada materi pecahan.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
efektivitas penggunaan Quizizz terhadap peningkatan motivasi belajar dan literasi
numerasi siswa kelas VI SD Annajah Kabupaten Bekasi pada materi pecahan. Penelitian
ini diharapkan dapat memberikan kontribusi empiris terhadap pengembangan
pembelajaran matematika berbasis teknologi digital serta menjadi alternatif inovasi
pembelajaran yang mampu meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar siswa sesuai

dengan tuntutan pembelajaran abad ke-21 dan implementasi Kurikulum Merdeka.
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METODE PENELITIAN
1. Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Pendekatan kuantitatif dipilih
karena penelitian bertujuan mengukur perubahan motivasi belajar dan literasi numerasi
siswa setelah diberikan perlakuan berupa penggunaan Quizizz dalam pembelajaran
matematika. (Handayani et al., 2022). Data yang diperoleh berupa skor angket motivasi
belajar dan skor tes literasi numerasi yang dianalisis menggunakan teknik statistik.
Penelitian berfokus pada pengujian efektivitas penggunaan Quizizz melalui perbandingan
hasil sebelum dan sesudah perlakuan.(Krisnasari et al., 2022)

2. Desain Penelitian

Penelitian menggunakan metode Pre-Experimental Design dengan bentuk One
Group Pretest—Posttest Design. Dalam desain ini hanya terdapat satu kelompok
eksperimen tanpa kelompok kontrol. Sebelum perlakuan diberikan, siswa mengikuti
pretest untuk mengetahui kondisi awal motivasi belajar dan literasi numerasi. (Puspa &
Ningtyas, 2020). Selanjutnya siswa mengikuti pembelajaran matematika menggunakan
Quizizz pada materi pecahan. Setelah perlakuan selesai, siswa diberikan posttest untuk
mengetahui perubahan yang terjadi setelah penggunaan Quizizz.

Desain Penelitian

Pretest Perlakuan Posttest
01 X 0O:
Keterangan:

e O1 = Pretest motivasi belajar dan literasi numerasi.

e X =Pembelajaran matematika menggunakan Quizizz.

e Oz = Posttest motivasi belajar dan literasi numerasi.
3. Populasi dan Sampel

Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas VI SD Annajah Kabupaten Bekasi

tahun pelajaran 2025/2026 yang terdiri atas 15 kelas dengan jumlah 376 siswa. Sampel
penelitian  ditentukan  menggunakan teknik  purposive  sampling  dengan
mempertimbangkan karakteristik kemampuan akademik yang relatif homogen
berdasarkan nilai matematika sebelumnya. (Solikah, 2020). Sampel yang digunakan
adalah kelas VIA yang berjumlah 30 siswa.

4. Instrumen Penelitian

Penelitian menggunakan dua jenis instrumen, yaitu angket motivasi belajar dan
tes literasi numerasi. Instrumen tersebut telah divalidasi oleh dua dosen pendidikan
matematika dan satu guru matematika SD untuk memperoleh validitas isi. Angket
digunakan untuk mengukur tingkat motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah
penggunaan Quizizz. (Rahmad et al., 2025). Bentuk angket menggunakan skala likert
dengan lima pilihan jawaban. Skor berkisar antara 1 sampai 5. Instrumen motivasi terdiri
atas 25 pernyataan berdasarkan lima indikator
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Tes digunakan untuk mengukur kemampuan literasi numerasi siswa pada materi
pecahan. (Krisnasari et al., 2022). Bentuk tes berupa soal pilihan ganda. Soal disusun
berdasarkan indikator literasi numerasi yang mengacu pada Asesmen Nasional.
Instrumen literasi numerasi terdiri atas 20 soal yang disusun berdasarkan Kerangka
Asesmen Kompetensi Minimum (AKM) numerasi yang dikembangkan oleh Pusat
Asesmen Pendidikan Kemendikbudristek. Penyusunan instrumen mengacu pada tiga
komponen utama AKM, yaitu konten (bilangan), konteks (personal, sosial, dan saintifik),
serta proses kognitif (memahami, menerapkan, dan menalar). (Rohim, 2021)

5. Prosedur Penelitian
Prosedur Penelitian terdiri dari 3 pokok bagian utama yaitu tahap persiapan, tahap

pelaksanaan dan tahap akhir (penarikan kesimpulan). (Setiawan, 2025). Tahap
pelaksanaan penelitian diawali dengan kegiatan pretest yang bertujuan untuk
memperoleh gambaran awal mengenai kemampuan literasi numerasi dan tingkat motivasi
belajar siswa sebelum diberikan perlakuan. Setelah pelaksanaan pretest, penelitian
dilanjutkan dengan pemberian perlakuan berupa pembelajaran matematika pada materi
pecahan menggunakan media Quizizz. Setelah seluruh rangkaian perlakuan selesai
dilaksanakan, penelitian memasuki tahap posttest. Pada tahap ini, siswa kembali
mengerjakan tes literasi numerasi dan mengisi angket motivasi belajar yang sama seperti

pada saat pretest. Berikut ini bagan prosedur penelitian:

Tahap Persiapan
(Penyusunan perangkat pembelajaran, instrumen,
ujt validitas dan reliabilitas, serta media Quizizz)

g

Tahap Pelaksanaan
Pretest

ﬁ

Perlakuan menggunakan Quizizz
(4 pertemuan)

ﬁ

Posttest

ﬁ

Tahap Akhir
Analisis Data
(Paired Sampel t-Test, N-Gain, Effect Size)

ﬁ

Penarikan Kesimpulan

Gambar 1. Bagan Prosedur Penelitian
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6. Teknik Analisis Data

Data yang diperoleh dari hasil penelitian dianalisis menggunakan statistik
deskriptif dan statistik inferensial. (Rossalia & Sutriyani, 2025). Analisis deskriptif
digunakan untuk memberikan gambaran umum mengenai skor prefest dan posttest
motivasi belajar serta literasi numerasi siswa melalui nilai rata-rata, nilai minimum, nilai
maksimum, dan standar deviasi. (Susianti & Rahayu, 2024) Sebelum dilakukan pengujian
hipotesis, instrumen penelitian terlebih dahulu diuji kualitasnya melalui uji validitas
menggunakan korelasi Product Moment Pearson dan uji reliabilitas menggunakan
koefisien Cronbach Alpha. (Sundari et al., 2023). Selanjutnya, dilakukan uji normalitas
dengan metode Shapiro-Wilk untuk mengetahui apakah data berdistribusi normal sebagai
syarat penggunaan statistik parametrik. Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan
Paired Sample t-Test dengan taraf signifikansi 5% untuk mengetahui ada atau tidaknya
perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan posttest motivasi belajar serta literasi
numerasi siswa setelah penerapan Quizizz. (Rahmad et al., 2025)

Penggunaan uji ini didasarkan pada desain penelitian One Group Pretest—Posttest
yang melibatkan pengukuran terhadap kelompok yang sama sebelum dan sesudah
perlakuan. (Nisa, 2023). Kriteria pengambilan keputusan didasarkan pada nilai
signifikansi (Sig.), yaitu apabila nilai Sig. < 0,05 maka hipotesis nol (Ho) ditolak dan
hipotesis alternatif (H:) diterima, yang menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan
antara skor pretest dan posttest. (Wijayanti et al., 2021). Selain pengujian hipotesis,
tingkat peningkatan motivasi belajar dan literasi numerasi siswa dianalisis menggunakan
indeks N-Gain untuk mengetahui kategori peningkatan yang diperoleh setelah
pembelajaran menggunakan Quizizz. (Rossalia & Sutriyani, 2025). Selanjutnya, besarnya
pengaruh penggunaan Quizizz terhadap kedua variabel tersebut dianalisis menggunakan
Effect Size (Cohen's d). (Zainudin & Zulkiply, 2023) Analisis ini bertujuan untuk
memberikan informasi tidak hanya mengenai signifikansi perbedaan yang terjadi, tetapi
juga mengenai kekuatan pengaruh perlakuan yang diberikan. Seluruh proses analisis data
dilakukan dengan bantuan perangkat lunak Statistical Package for Social Sciences (SPSS)
versi 20. (Serli Sapitri & Ari Suriani, 2025).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini disajikan untuk menggambarkan efektivitas penggunaan
Quizizz dalam meningkatkan motivasi belajar dan literasi numerasi siswa pada materi
pecahan. Data penelitian diperoleh melalui pemberian angket motivasi belajar serta tes
literasi numerasi yang dilakukan sebelum dan sesudah penerapan Quizizz dalam proses
pembelajaran. Analisis data dilakukan secara bertahap, meliputi deskripsi hasil pretest
dan posttest, pengujian prasyarat analisis, serta pengujian efektivitas penggunaan Quizizz
terhadap kedua variabel penelitian. Penyajian hasil ini bertujuan untuk memberikan
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gambaran empiris mengenai perubahan yang terjadi setelah siswa mengikuti
pembelajaran berbantuan Quizizz.

1. Uji Kualitas Instrumen
Uji kualitas instrumen variabel motivasi belajar menggunakan uji validitas dan

reliabilitas.(Dewi Safitri et al., 2024). Sedangkan untuk variabel literasi numerasi
meliputi uji validitas, uji reliabilitas, uji tingkat kesukaran dan uji daya pembeda. (Irwan
& Kamarudin, 2021). Berikut adalah ringkasan hasil uji kualitas instrumen:

Tabel 1. Ringkasan Hasil Uji Kualitas Instrumen

Instru Jumlah Butir Rentang r Cronbach's Tingkat Daya Keterangan
men Butir Awal Valid Hitung Alpha Kesukaran Pembeda 5
Angket .
. Valid d
Motivasi 25 20 0363-0,752 0,804 . - e o
. reliabel
Belajar
2 0,
5% 75% Valid,
Tes mudah, sangat reliabel
Literasi 20 20 0,453-0,785 0,831 50% & ’

baik, 25%  dan layak

Numerasi sedang, baik digunakan

25% sukar

Hasil uji kualitas instrumen menunjukkan bahwa angket motivasi belajar dan tes
literasi numerasi memenubhi kriteria valid dan reliabel. Angket motivasi belajar memiliki
20 butir valid dari 25 butir yang diuji dengan nilai Cronbach's Alpha sebesar 0,804.
Sementara itu, seluruh 20 butir soal literasi numerasi dinyatakan valid dengan nilai
Cronbach's Alpha sebesar 0,831. Analisis kualitas butir pada tes literasi numerasi
menunjukkan bahwa tingkat kesukaran soal terdiri atas 25% kategori mudah, 50%
kategori sedang, dan 25% kategori sukar. Selain itu, daya pembeda soal berada pada
kategori baik hingga sangat baik, sehingga instrumen layak digunakan dalam penelitian.
2. Statistik Deskriptif

Analisis deskriptif dilakukan untuk memberikan gambaran umum mengenai data
hasil penelitian sebelum dilakukan analisis lebih lanjut. Analisis ini mencakup
perhitungan nilai minimum, nilai maksimum, rata-rata (mean), dan standar deviasi dari
skor pretest dan posttest motivasi belajar serta literasi numerasi siswa. (Ardiansyah,
2022). Nilai minimum dan maksimum digunakan untuk mengetahui rentang skor yang
diperoleh peserta didik, sedangkan nilai rata-rata digunakan untuk menggambarkan
kecenderungan umum data.Berdasarkan hasil analisis deskriptif, rata-rata motivasi
belajar siswa meningkat dari 66,00 pada pretest menjadi 86,03 pada posttest. Sementara
itu, rata-rata literasi numerasi meningkat dari 58,03 menjadi 85,20. Hasil ini

menunjukkan adanya kecenderungan peningkatan setelah penerapan Quizizz.
Tabel 2. Hasil Statistik Deskriptif

Variabel N Minimum Maximum Mean Std. Deviation

Pretest 30 30 84 66.00 15.520
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Motivasi Belajar
Posttest

30 71 100 86.03 13.674
Motivasi Belajar
| Pretest 4 35 82 58.03 15.692
Literasi numerasi
Posttest 30 67 100 85.20 14.988

Literasi numerasi

3. Uji Normalitas

Hasil uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa seluruh
data pretest dan posttest pada variabel motivasi belajar maupun literasi numerasi memiliki
nilai signifikansi lebih besar dari 0,05. (Rossalia & Sutriyani, 2025). Hasil uji normalitas
menggunakan Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa seluruh data memiliki nilai signifikansi
lebih besar dari 0,05. Nilai signifikansi pada data motivasi belajar berturut-turut sebesar
0,071 untuk pretest dan 0,062 untuk posttest, sedangkan pada data literasi numerasi
sebesar 0,343 untuk pretest dan 0,080 untuk posttest. Berikut ini adalah tabel hasil uji
normalitas:

Tabel 3 Hasil Uji Normalitas Motivasi Belajar

Tests of Normality

Kelompok Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Nilai Pretest 151 30 .079 .904 30 .071
Motivasi Posttest .153 30 .071 .934 30 .062

a. Lilliefors Significance Correction

Tabel 4 Hasil Uji Normalitas Tes Literasi Numerasi

Tests of Normality

Kelompok Kolmogorov-Smirnov?@ Shapiro-Wilk
Statistic  df = Sig. Statistic = df Sig.
Nilai Literasi Pretest 109 | 30 .200° .962 30 .343
Numerasi pgitest 26 30 2000 922 30 .080

*. This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction

4. Uji Hipotesis

Uji hipotesis motivasi belajar menggunakan Paired Sample t-Test. (Ningsih et
al., 2022). Hasil penelitian ini disajikan untuk menggambarkan efektivitas
penggunaan Quizizz dalam meningkatkan motivasi belajar dan literasi numerasi
siswa pada materi pecahan. Data penelitian diperoleh melalui pemberian angket
motivasi belajar serta tes literasi numerasi yang dilakukan sebelum dan sesudah
penerapan Quizizz dalam proses pembelajaran. Berikut ini adalah tabel hasil uji
hipotesis:
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Pair 1

Pair 1

Tabel 5. Hasil Uji Hipotesis Motivasi Belajar Menggunakan Paired Sample t-Test

Paired Samples Test

Paired Differences t df
Mean Std. Std. 95% Confidence Interval of the
Deviation Error Mean Difference
Lower Upper
Pretest - -14.167 6.934 1.266 -16.756 -11.578 -11.191 29

Posttest

Tabel 6. Hasil Uji Hipotesis Literasi Numerasi Menggunakan Paired Sample t-Test

Paired Samples Test

Paired Differences t df
Mean Std. Deviation Std. Error 95% Confidence Interval of the
Mean Difference
Lower Upper
Pretest - -14.600 6.941 1.267 -17.192 -12.008 -11.521 29

Posttest

Berdasarkan hasil uji Paired Sample t-Test menunjukkan bahwa terdapat
perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan posttest pada motivasi belajar (t = -
11,191; p < 0,05) dan literasi numerasi (t = -11,521; p < 0,05). Hasil ini menunjukkan
bahwa penerapan Quizizz memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan
motivasi belajar. Selain dapat meningkatkan motivasi belajar Quizizz juga dapat

meningkatkan literasi numerasi siswa.
5. Uji Efektifitas

Uji N-Gain (Normalized Gain) digunakan untuk mengukur besarnya peningkatan
kemampuan peserta didik setelah diberikan suatu perlakuan (treatment), dengan
memperhitungkan skor awal (pretest) dan skor akhir (posttest). (Budiman et al., 2021).
Hasil analisis N-Gain menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz efektif dalam
meningkatkan motivasi belajar dan kemampuan literasi numerasi siswa. Peningkatan
motivasi belajar memperoleh rata-rata N-Gain sebesar 0,685 yang termasuk kategori
sedang, sedangkan peningkatan kemampuan literasi numerasi memperoleh rata-rata N-
Gain sebesar 0,714 yang termasuk kategori tinggi. Temuan ini mengindikasikan bahwa
pembelajaran berbasis Quizizz mampu memberikan peningkatan yang bermakna
terhadap kedua variabel yang diteliti. Berikut adalah table hasil uji efektifitas motivasi

belajar dan literasi numerasi:

Tabel 7. Hasil Uji Efektifitas berdasarkan N-Gain Motivasi Belajar
Descriptive Statistics

N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
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Sig.
(2-tailed)

.000

Sig.

(2-tailed)

.000



N_Gain_Score 30 19 1.00 .6851 .25214
N_Gain_Persen 30 18.75 100.00 68.5102 25.21366

Valid N (listwise) 30

Tabel 8. Hasil Uji Efektifitas berdasarkan N-Gain Literasi Numerasi

Descriptive Statistics

N Minimum Maximum Mean Std. Deviation
N_Gain_Score 30 A1 1.00 7144 .29795
N_Gain_Persen 30 11.43 100.00 71.4442 29.79457
Valid N (listwise) 30

6. Uji Effect Size (Cohen’s d)

Analisis effect size dilakukan untuk mengetahui besarnya pengaruh penggunaan
Quizizz terhadap motivasi belajar dan literasi numerasi siswa. Hasil perhitungan
menunjukkan bahwa nilai Cohen’s d untuk motivasi belajar sebesar 1,0778 (nilai
absolut), sedangkan untuk literasi numerasi sebesar 1,0437 (nilai absolut). Kedua nilai
tersebut berada pada kategori efek sangat besar (very large effect) berdasarkan kriteria
Cohen.

Nilai effect size yang tinggi ini menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz tidak
hanya memberikan perbedaan yang signifikan secara statistik, tetapi juga memberikan
pengaruh yang kuat secara praktis terhadap peningkatan motivasi belajar dan kemampuan
literasi numerasi siswa. Dengan demikian, hasil ini memperkuat temuan sebelumnya dari
uji Paired Sample t-Test dan analisis N-Gain yang menunjukkan adanya peningkatan
hasil belajar setelah penerapan Quizizz dalam pembelajaran. Secara keseluruhan, dapat
disimpulkan bahwa Quizizz merupakan media pembelajaran yang efektif dalam
meningkatkan baik motivasi belajar maupun literasi numerasi siswa pada materi pecahan.

PEMBAHASAN
1. Pengaruh Quizizz terhadap Motivasi Belajar

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz memberikan pengaruh
yang signifikan terhadap motivasi belajar siswa. Temuan ini ditunjukkan oleh hasil uji
Paired Sample t-Test yang memperoleh nilai signifikansi p < 0,05, nilai N-Gain sebesar
0,685 (kategori sedang), serta nilai effect size sebesar 1,0778 yang termasuk kategori
sangat besar. Hasil tersebut menunjukkan bahwa Quizizz tidak hanya menghasilkan
perbedaan yang signifikan secara statistik, tetapi juga memberikan pengaruh yang kuat
terhadap peningkatan motivasi belajar siswa.

Peningkatan motivasi belajar tersebut dapat dijelaskan melalui teori ARCS
(Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction) yang dikembangkan oleh John Keller.

Pada aspek attention, Quizizz mampu menarik perhatian siswa melalui tampilan visual
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yang menarik, penggunaan elemen permainan, serta fitur leaderboard yang
menumbuhkan rasa ingin tahu dan antusiasme siswa selama pembelajaran. Pada aspek
relevance, soal-soal yang disajikan dalam Quizizz dikaitkan dengan materi pecahan yang
dipelajari sehingga siswa merasa pembelajaran lebih bermakna dan relevan dengan
kebutuhan belajar mereka. Selanjutnya, aspek confidence terlihat ketika siswa
memperoleh umpan balik secara langsung setelah menjawab soal sehingga mereka dapat
mengetahui tingkat penguasaan materi yang dimiliki. Adapun aspek satisfaction muncul
melalui perolehan skor, peringkat, dan penghargaan yang memberikan rasa puas atas
keberhasilan yang dicapai selama proses pembelajaran.(Sukarno & Salamah, 2019)

Selain itu, peningkatan motivasi belajar juga dapat dijelaskan melalui konsep
gamification. Menurut konsep ini, penerapan unsur-unsur permainan dalam pembelajaran
dapat meningkatkan keterlibatan, partisipasi, dan motivasi peserta didik. Fitur-fitur
seperti poin, peringkat, tantangan, serta umpan balik instan pada Quizizz menciptakan
suasana belajar yang lebih menyenangkan dan kompetitif secara positif. Kondisi tersebut
mendorong siswa untuk lebih aktif mengikuti pembelajaran dan berusaha memperoleh
hasil terbaik.

Temuan penelitian ini sejalan dengan penelitian Asni Widyastuti dan Syahputra
(2024) yang menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz mampu meningkatkan motivasi
belajar siswa secara signifikan. Hasil penelitian ini juga mendukung temuan Supriadi
(2023) yang menyimpulkan bahwa media pembelajaran berbantuan Quizizz efektif
meningkatkan motivasi belajar matematika siswa. Namun demikian, penelitian ini
memberikan kontribusi tambahan karena tidak hanya mengkaji motivasi belajar, tetapi
juga mengintegrasikan analisis literasi numerasi dalam satu model penelitian sehingga
memberikan gambaran yang lebih komprehensif mengenai efektivitas penggunaan
Quizizz dalam pembelajaran matematika.Kesimpulan tertuju pada poin yang disimpulkan
dari temuan dan diskusi yang bisa menjawab pertanyaan penelitian. Kesimpulan juga
perlu memberikan rekomendasi untuk penelitian selanjutnya.
2. Pengaruh Quizizz terhadap Literasi Numerasi

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz berpengaruh signifikan
terhadap peningkatan literasi numerasi siswa. Hal ini ditunjukkan oleh hasil uji Paired
Sample t-Test dengan nilai signifikansi p < 0,05, nilai N-Gain sebesar 0,714 yang
termasuk kategori tinggi, serta effect size sebesar 1,0437 yang berada pada kategori
sangat besar. Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz mampu
meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami dan menerapkan konsep matematika
pada berbagai situasi kontekstual.

Peningkatan literasi numerasi dalam penelitian ini relevan dengan tujuan

Asesmen Kompetensi Minimum (AKM) yang menekankan kemampuan siswa dalam
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menggunakan konsep, prosedur, fakta, dan alat matematika untuk menyelesaikan masalah
dalam berbagai konteks kehidupan. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini
disusun berdasarkan komponen AKM, yaitu konten, konteks, dan proses kognitif. Oleh
karena itu, latihan yang diberikan melalui Quizizz tidak hanya menuntut kemampuan
menghitung, tetapi juga kemampuan memahami masalah, memilih strategi penyelesaian,
dan menafsirkan hasil yang diperoleh.

Dalam perspektif literasi numerasi, kemampuan numerasi tidak sekadar berkaitan
dengan penguasaan operasi matematika, melainkan juga kemampuan menggunakan
matematika untuk memecahkan masalah kehidupan sehari-hari. Melalui soal-soal
berbasis konteks yang disajikan dalam Quizizz, siswa dilatih untuk menghubungkan
konsep pecahan dengan situasi nyata sehingga pemahaman mereka menjadi lebih
bermakna. Umpan balik yang diberikan secara langsung juga membantu siswa
mengidentifikasi kesalahan dan memperbaiki strategi penyelesaian masalah yang
digunakan.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Meliana, Suwindia, dan Winangun
(2025) yang menemukan bahwa penggunaan media pembelajaran digital efektif
meningkatkan kemampuan literasi numerasi siswa. Temuan ini juga mendukung
penelitian Umi Anisa dkk. (2024) yang menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz
memberikan pengaruh positif terhadap kemampuan literasi peserta didik. Namun
demikian, penelitian ini memiliki keunggulan karena secara khusus mengukur literasi
numerasi berbasis indikator AKM pada materi pecahan dan mengintegrasikannya dengan
variabel motivasi belajar dalam satu penelitian. Dengan demikian, hasil penelitian ini
memberikan bukti empiris yang lebih komprehensif mengenai efektivitas Quizizz dalam
mendukung pencapaian kompetensi numerasi yang menjadi fokus utama Kurikulum
Merdeka dan Asesmen Nasional.

3. Keterkaitan Hasil dengan Teori Motivasi Belajar

Hasil penelitian ini dapat dijelaskan melalui teori ARCS (Attention, Relevance,
Confidence, Satisfaction) yang dikembangkan oleh John Keller. Menurut Keller, motivasi
belajar dapat ditingkatkan apabila proses pembelajaran mampu menarik perhatian siswa
(attention), memberikan pengalaman belajar yang relevan dengan kebutuhan siswa
(relevance), menumbuhkan kepercayaan diri dalam menyelesaikan tugas belajar
(confidence), serta memberikan kepuasan atas keberhasilan yang dicapai
(satisfaction).(Sukarno & Salamah, 2019)

Dalam penelitian ini, Quizizz mampu menarik perhatian siswa melalui fitur
gamifikasi, leaderboard, dan tampilan interaktif yang menarik. Soal-soal berbasis konteks
yang disajikan juga meningkatkan relevansi pembelajaran dengan kehidupan sehari-hari

siswa. Selain itu, umpan balik langsung yang diberikan setelah siswa menjawab soal
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membantu meningkatkan kepercayaan diri siswa dalam memahami materi pecahan.
Perolehan skor dan peringkat selama pembelajaran memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan dan menimbulkan kepuasan belajar. Oleh karena itu, peningkatan
motivasi belajar siswa setelah penggunaan Quizizz sejalan dengan komponen-komponen
yang terdapat dalam model motivasi ARCS Keller.
4. Keterkaitan Hasil dengan Teori Literasi Numerasi

Hasil penelitian ini juga mendukung teori literasi numerasi yang menekankan
kemampuan individu dalam memahami, menggunakan, dan menginterpretasikan konsep
matematika dalam kehidupan sehari-hari. Melalui Quizizz, siswa diberikan soal-soal
berbasis konteks yang mendorong mereka untuk berpikir kritis dan menerapkan konsep
matematika dalam situasi nyata. Hal ini membantu siswa tidak hanya menghafal konsep,
tetapi juga memahami dan mengaplikasikannya. Dengan demikian, penggunaan Quizizz
berkontribusi dalam penguatan kemampuan literasi numerasi siswa sesuai dengan
tuntutan pembelajaran abad ke-21.
5. Perbandingan dengan Penelitian Terdahulu

Hasil penelitian ini sejalan dengan berbagai penelitian sebelumnya yang
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis digital dapat
meningkatkan motivasi belajar dan kemampuan kognitif siswa. Temuan ini sejalan
dengan penelitian Widyastuti dan Syahputra (2024) yang menemukan peningkatan
motivasi belajar sebesar 18,7%. (Asni Widyastuti & Syahputra, 2024). Selain itu,
penelitian Supriadi (2023) yang menunjukkan Quizizz efektif meningkatkan motivasi
matematika siswa. (Asni Widyastuti & Syahputra, 2024). Namun demikian, penelitian ini
memiliki keunggulan karena mengkaji dua variabel sekaligus, yaitu motivasi belajar dan
literasi numerasi, dalam satu model penelitian dengan pendekatan kuantitatif yang
komprehensif. Selain itu, penelitian ini juga menggunakan analisis efektivitas yang
lengkap, meliputi uji t, N-Gain, dan effect size, sehingga hasil yang diperoleh lebih kuat
secara statistik maupun praktis.(Utari dkk, 2021)
6. Implikasi Penelitian

Hasil penelitian ini memberikan implikasi penting bagi guru dalam pembelajaran
matematika. Quizizz dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran yang tidak
hanya berfungsi sebagai alat evaluasi, tetapi juga sebagai sarana pembelajaran interaktif
yang mampu meningkatkan motivasi belajar dan literasi numerasi siswa. Guru dapat
memanfaatkan Quizizz untuk menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, interaktif,
dan berpusat pada siswa (student-centered learning), sehingga proses pembelajaran
menjadi lebih efektif.

Implikasi penelitian ini menunjukkan bahwa desain pembelajaran yang

mengintegrasikan unsur gamifikasi, umpan balik instan, dan soal-soal numerasi
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kontekstual berpotensi menjadi strategi efektif dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran matematika. Penelitian selanjutnya disarankan menggunakan desain
eksperimen dengan kelompok kontrol, melibatkan sampel yang lebih luas, serta mengkaji
efektivitas Quizizz pada materi matematika lainnya untuk memperoleh temuan yang lebih
komprehensif dan memiliki daya generalisasi yang lebih kuat.
7. Keterbatasan Penelitian

Penelitian ini memiliki keterbatasan pada jumlah sampel yang relatif terbatas serta
hanya dilakukan pada satu materi, yaitu materi pecahan. Selain itu, penelitian ini juga
hanya dilakukan dalam jangka waktu tertentu sehingga belum dapat menggambarkan
dampak jangka panjang penggunaan Quizizz terhadap motivasi belajar dan literasi
numerasi siswa. Penelitian ini menggunakan desain pre-eksperimental tanpa kelompok
kontrol sehingga peningkatan yang terjadi belum dapat sepenuhnya dibandingkan dengan
pembelajaran konvensional. Selain itu, penelitian hanya dilakukan pada materi pecahan
dan melibatkan satu kelas sehingga generalisasi hasil penelitian perlu dilakukan secara
hati-hati.

KESIMPULAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Quizizz efektif meningkatkan motivasi
belajar dan literasi numerasi siswa pada materi pecahan. Temuan ini mengindikasikan
bahwa pemanfaatan media pembelajaran berbasis gamifikasi dapat menjadi alternatif
pembelajaran yang mendukung pencapaian kompetensi numerasi dan meningkatkan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika. Peningkatan motivasi belajar siswa
tercermin dari tingginya partisipasi, antusiasme, dan keaktifan selama proses
pembelajaran, sedangkan peningkatan literasi numerasi terlihat dari kemampuan siswa
dalam memahami, menginterpretasikan, dan menyelesaikan masalah matematika yang
berkaitan dengan konteks kehidupan sehari-hari.

Keberhasilan penggunaan Quizizz tidak terlepas dari fitur interaktif yang
dimilikinya, seperti umpan balik langsung, sistem penilaian real-time, dan unsur
kompetisi yang mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan
bermakna. Temuan ini juga memperkuat pentingnya integrasi teknologi digital dalam
pembelajaran matematika sebagai upaya mendukung implementasi Kurikulum Merdeka
dan penguatan kompetensi yang diukur dalam Asesmen Kompetensi Minimum (AKM).
Oleh karena itu, Quizizz dapat direkomendasikan sebagai salah satu media pembelajaran
inovatif yang tidak hanya meningkatkan hasil belajar, tetapi juga mendukung
pengembangan motivasi belajar dan literasi numerasi siswa secara berkelanjutan pada
abad ke-21.

Adapun saran pada penelitian ini adalah:
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1. Guru matematika dapat memanfaatkan Quizizz sebagai media pembelajaran
interaktif.

2. Penelitian selanjutnya dapat menggunakan desain eksperimen dengan kelompok
kontrol.

3. Penelitian berikutnya dapat dilakukan pada materi selain pecahan.
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