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Abstract  

This study was behind by the low participation of students in learning and the effectiveness of quizizz's use to 

improve students’ participation in economic learning. The problem formula in this study is, first how learning 

planning using quizizz to increase partisispasi students in economic learning in 1 Mayong State SMA? Second 

how do pembelajran use quizizz to increase student participation in economic learning in 1 Mayong State High 

School?. Third How is the impact of the use of quizizz against partisispasi 1 Mayong State High School 

students?. The purpose of this study, first to determine the use of quizizz to improve the student partisispasi. 

Second to determine the implementation of using quizizz to improve the student partisispasi. Third to find out 

the impact of quizizz on the student partisispasi. The method used in the study uses a qualitative approach. 

Data collection instruments use documentation, observation, and survey. Data validity techniques use 

triangulation of the source. Data analysis using Miles and Huberman's technique. Based on the results of the 

study, it can be concluded that: Based on the results of data analysis and discussion in the previous chapter, it 

can be concluded that quizizz's use can increase partisispasi students according to researchers based on 

research results and discussion show the use of quizizz to increase in the motivation for students to follow the 

lesson, the increase in the number of active students in learning, and make it easier for students to do the task 

after completing learning. 
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Abstrak 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya partisipasi siswa dalam pembelajaran dan efektifitas 

penggunaan quizizz untuk meningkatkan partisipasi siswa dalam pembelajaran ekonomi. Rumusan masalah 

pada penelitian ini yaitu , pertama bagaimana perencanaan pembelajaran menggunakan quizizz untuk 

meningkatkan partisispasi siswa pada pembelajaran ekonomi di SMA Negeri 1 Mayong?. Kedua bagaimana 

pelaksanaan pembelajran menggunakan quizizz untuk meningkatkan partisipasi siswa dalam pembelajaran 

ekonomi di SMA Negeri 1 Mayong?. Ketiga Bagaimana dampak penggunaan quizizz terhadap partisispasi 

siswa SMA Negeri 1 Mayong?.  Tujuan penelitian ini, pertama untuk mengetahui penggunaan quizizz untuk 

meningkatkan partisispasi siswa. Kedua  untuk mengetahui pelaksanaan penggunaan quizizz untuk 

meningkatkan partisispasi siswa. Ketiga untuk mengetahui dampak quizizz terhadap partisispasi siswa. Metode 

yang digunakan dalam penelitian menggunakan pendekatan kualitatif. Instrumen pengumpulan data 

menggunakan dokumentasi, observasi, dan survey. Teknik keabsahan data menggunakan triangulasi sumber. 

Analisis data menggunakan teknik Miles and Huberman. Berdasarkan   hasil penelitian, maka dapat 

disimpulkan bahwa : Berdasarkan  hasil analisa data dan pembahasan pada bab sebelumnya, maka dapat 

diambil kesimpulan bahwa penggunaan quizizz mampu meningkatkan partisispasi siswa menurut peneliti 

berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan menunjukkan penggunaan quizizz berdampak pada 

meningkatnya motivasi siswa mengikuti pelajaran, meningkatnya jumlah siswa yang aktif dalam 

pembelajaran, dan memepermudah siswa dalam  mengerjakan tugas setelah selesai pembelajaran.  
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PENDAHULUAN 

“Pandemi Corona atau biasa disebut dengan Covid-19 merupakan virus yang baru, “virus ini 

pertama kali ditemukan di akhir penghujung tahun 2019 tepatnya berada di Wuhan, China. Hanya 

dalam waktu kurang dari satu tahun virus ini sudah melanda lebih dari 200 Negara di Dunia, 

termasuk di Indonesia.” Keadaan seperti ini mengakibatkan semua masyarakat untuk berdiam diri di 

rumah (stay at home) sehingga mengharuskan semua kegiatan di lakukan dari rumah. Dalam bidang 

pendidikan hal ini menjadi tantangan tersendiri, guru harus menciptakan suasana pembelajaran 

daring yang menarik bagi siswa. Pembelajaran daring merupakan solusi terbaik untuk mengatasi 

tantangan yang muncul pasa saat ini. Pembelajaran daring  memanfaatkan koneksi internet dengan 

konektifitas, aksebilitas, fleksebilitas, dan efesiensi untuk melangsungkan pembelajaran yang efektif 

dan meningkatkan motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran.”  

Pembelajaran daring tidak terdapat proses tatap muka pastinya memiliki banyak tantangan, 

seperti fokus siswa dalam memperhatikan pembelajaran berkurang karena tidak bertatap muka 

secara langsung oleh guru, selain itu waktu pembelajaran juga berkurang karena waktu pembelajaran 

daring sangatlah singkat sehingga tahapan-tahapan pembelajaran mulai dari pembuka-penutup sering 

terabaikan, diperlukan sebuah media yang tepat untuk meningkatkan motivasi belajar siswa serta 

tetap mengikuti langkah-langkah yang telah ditetapkan dalam pembelajaran.” Fakta di lapangan 

dalam pelaksanaan pembelajaran daring partisipasi siswa sangatlah rendah. Hal ini dapat dilihat dari 

jumlah siswa yang mengajukan pertanyaan, mengumpulkan tugas, banyaknya siswa yang 

mengaktifkan kamera saat pembelajaran daring, serta jumlah kehadiran siswa. Penggunaan media 

pembelajaran berbasis E-Learning menjadi salah satu alternatif bagi guru untuk melakukan 

pembelajaran bagi siswa.” 

Salah satu jenis e-learning yang sering dipakai saat ini yaitu aplikasi quizizz. Aplikasi 

quizizz adalah sebuah aplikasi multiplayer yang dapat diakses melalui website dan aplikasinya 

secara langsung baik oleh guru maupun siswa.“Aplikasi quizizz ini adalah  aplikasi permainan kuis 

yang mudah digunakan. Terdapat banyak kuis yang sudah disediakan di dalam aplikasi quizizz untuk 

dijadikan sebuah acuan dalam membuat kuis atau soal yang di inginkan.”“Dengan menggunakan 
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quizizz ini siswa dapat menikmati asyiknya bermain sambil belajar, quizizz ini sangat tepat 

digunakan untuk menciptakan suasana interaktif antar siswa, karena dengan aplikasi quizizz ini siswa 

dapat mengerjakan kuisnya atau soal secara kelompok dengan temannya serta dapat melihat nilai 

serta peringkat mereka secara langsung sehingga ambisi untuk menjadi terbaik dapat muncul dalam 

diri mereka.”Dengan demikian diharapkan dalam penggunaan aplikasi Quizizz sebagai alternatif 

dalam media pembelajaran yang berbasis E- Learning terutama pada pembelajaran secara daring dan 

dapat mempermudah siswa untuk memahami materi pelajaran yang diajarkan oleh guru, sehingga 

motivasi belajar siswa bisa meningkat.” 

 

METODE PENELITIAN 

Metode yang dipakai yaitu metode penelitian deskriptif kualitatif, sumber data yang dipakai 

yaitu data primer dan sekunder, teknik pengumpulan data dilakukan melalui dokumentasi, observasi, 

dan survey keabsahan data memakai trianggulasi sumber dan teknik analisis data memakai analisis 

data dari Milles dan Huberman yang mencakup reduksi data, penyajian data dan kesimpulan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Perencanaan Pembelajaran Menggunakan Quizizz 

Perencanaan pembelajaran berperan penting untuk meningkatkan partisipasi siswa.  

Perencanaan pembelajaran yang terdiri dari kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, materi 

pembelajaran, pendahuluan pembelajaran, inti pembelajaran, penutup pembelajaran,dan instrumen 

penilaian harus sesuai dengan karakteristik siswa. Kompetensi dasar merupakan bentuk penguasaan 

siswa terhadap pengetahuan, perilaku, keterampilan, dan sikap setelah materi pembelajaran. Tujuan 

pembelajaran merupakan sesuatu yang harus dicapai siswa dalam pembelajaran. Materi 

pembelajaran memuat beragam fakta, konsep, prinsip, dan prosedur konsep belajar mengajar sesuai 

dengan kompetensi dasar.   

Dalam pembelajaran harus dibuat semenarik mungkin agar siswa semangat untuk mengikuti 

pembelajaran agar tujuan pembelajarn tercapai. Pendahuluan pembelajaran, inti pembelajaran, serta 

penutup pembelajaran dikembangkan dengan metode diskusi serta tanya jawab agar menarik 
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partisipasi siswa dalam mengikuti pembelajaran. Instrumen penelitian yang digunakan yaitu tes lisan 

dan tes tertulis berupa soal pilihan ganda atau uraian. Instrumen penilaian memudahkan guru serta 

siswa dalam menguji pemahaman siswa dalam mengikuti pembelajaran. 

2. Pelaksanaan Pembelajaran Menggunakan Quizizz 

Dalam pelaksanaan pembelajaran harus sesuai dengan perencanaan pembelajaran yang telah 

dibuat dan dapat mencapai tujuan pembelajaran. Untuk mengetahui bagaimana partisispasi siswa 

dalam pelaksanaan pembelajran peneliti menggunakan tolak ukur yaitu:  

a) siswa aktif mngerjakan soal dari guru 

b) siswa aktif merespon pertanyaan yang diajukan oleh guru atau siswa lain 

c) siswa mampu memberikan tanggapan mengenai pertanyaaan yang diajukan 

guru atau siswa lain 

d) siswa mampu membuat kesimpulan dari materi yang dipelajari     

3. Dampak Penggunaan Quizizz Terhadap Partisipasi Siswa 

Adanya pembelajaran menggunakan quizizz tentunya membawa dampak terhadap 

pembelajaran khususnya partisipasi siswa. Dalam partisipasi siswa memberikan dampak positif 

pertama, meningkatnya motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran. Kedua, meningkatnya jumlah 

siswa yang aktif dalam pembelajaran. Ketiga, mempermudah siswa dalam mengerjakan tugas yang 

diberikan guru. 

 

SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian yang peneliti lakukan, diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1. Perencanaan pembelajaran yang telah dibuat guru sudah sesuai dengan karakteristik 

siswa. Hanya saja perlu ditambahkan tujuan pembelajran agar dapat mengetahui apa saja 

yang harus dicapai dalam pembelajaran. 

2. Pelaksanaan pembelajaran sudah sesuai dengan perencanaan pembelajaran. Pelaksanaan 

pembelajaran menggunakan quizizz dapat meningkatkan partisispasi siswa dalam 

mengikuti pembelajaran. 

3. Dampak penggunaan quizizz sangat positif yaitu motivasi siswa dalam mengikuti 

poembelajaran meningkat, jumlah siswa yang aktif dalam pembelajaran meningkat, serta 

meningkatnya jumlah siswa yang mengumpulkan tugas tepat waktu.  
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