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Abstrak 

 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan aplikasi Quizizz 
dalam meningkatkan motivasi belajar pada mata kuliah Mekanika Rekayasa I di 
Departemen Teknik Sipil Universitas Negeri Padang. Latar belakang penelitian ini 
mencakup terbatasnya penggunaan media interaktif berbasis teknologi, rendahnya 
motivasi belajar mahasiswa, serta asesmen yang masih dilakukan secara konvesional. 
Metode yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif dengan jenis quasi-
eksperimen yang menggunakan desain penelitian Non-Equivalent Control Group 
Design – Posttest Only. Populasi penelitian ini adalah mahasiswa Program Studi 
Pendidikan Teknik Bangunan yang mengikuti mata kuliah Mekanika Rekayasa 1 
sebanyak 70 orang dan terbagi menjadi dua kelas. Dari dua kelas tersebut, satu kelas 
ditetapkan sebagai kelas eksperimen yang diberikan perlakuan menggunakan 
aplikasi Quizizz, sedangkan satu kelas lainnya sebagai kelas kontrol tanpa perlakuan. 
Instrumen penelitian meliputi angket motivasi belajar dan soal kuis menggunakan 
aplikasi Quizizz. Hasil validasi menunjukkan bahwa angket dan media sangat layak 
digunakan dalam pembelajaran Mekanika Rekayasa I. Efektivitas penggunaan 
aplikasi Quizizz dianalisis menggunakan uji-t (independent Sample t-test), 
menunjukkan peningkatan motivasi belajar pada mahasiswa kelas eksperimen 
126,13 dibandingkan kelas kontrol 116,75 yang tidak menggunakan Quizizz. Dapat 
disimpulkan, bahwa Quizizz terbukti efektif meningkatkan motivasi belajar 
mahasiswa pada mata kuliah Mekanika Rekayasa I, serta menghadirkan pengalaman 
belajar yang lebih interaktif dan inovatif di era digital. 
 
Kata Kunci: Efektivitas, Quizizz, Motivasi Belajar, Mekanika Rekayasa I. 
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1. Pendahuluan 
 
Pendidikan adalah proses sadar dan sistematis yang bertujuan mengembangkan 
potensi peserta didik melalui pembelajaran aktif untuk membentuk kepribadian, 
kecerdasan, moralitas, serta keterampilan yang berguna bagi dirinya dan masyarakat 
luas (UU RI No.20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Indonesia). Pada jenjang 
pendidikan tinggi, keberhasilan proses pembelajaran tidak semata-mata ditentukan 
oleh hasil akademik, tetapi juga sangat bergantung pada motivasi belajar mahasiswa. 
Motivasi berperan penting sebagai pendorong agar mahasiswa lebih aktif, konsisten, 
dan memiliki komitmen dalam mengikuti perkuliahan (Anggraini Irmalia Susi, 2019). 
Berdasarkan pra survey yang penulis lakukan kepada beberapa mahasiswa angkatan 
2023 yang telah menyelesaikan mata kuliah Mekanika Rekayasa 1 di Dapartemen 
Teknik Sipil Universitas Negeri Padang pada tanggal 20 Mei 2025. Penulis 
menanyakan mengenai metode evaluasi yang digunakan oleh dosen dalam proses 
pembelajaran. Dari hasil wawancara, para mahasiswa menyatakan bahwa evaluasi 
masih dilakukan secara manual atau konvensional, yaitu menggunakan media kertas 
dan tidak melibatkan metode evaluasi yang lebih interaktif atau berbasis teknologi. 
Mata kuliah Mekanika Rekayasa I merupakan mata kuliah dasar yang menuntut 
pemahaman konsep dan kemampuan analitis yang tinggi. Karakteristik mata kuliah 
ini seringkali menyebabkan mahasiswa mengalami kejenuhan dan rendahnya 
motivasi belajar. Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan inovasi dalam proses 
evaluasi pembelajaran agar mahasiswa lebih aktif dan termotivasi. 
Salah satu alternatif yang dapat dilakukan adalah dengan menerapkan metode 
evaluasi yang lebih menarik pada mata kuliah Mekanika Rekayasa I yaitu Penggunaan 
media digital interaktif seperti aplikasi Quizizz, Kahoot, Nearpod, Google forms dan 
Padlet diharapkan  
 
dapat menjadi solusi alternatif yang lebih efektif, interaktif, dan mampu 
meningkatkan motivasi serta pemahaman mahasiswa terhadap materi yang 
diajarkan. 
Dari berbagai jenis media evaluasi pembelajaran interaktif yang tersedia, penulis 
memilih aplikasi Quizizz sebagai media pembelajaran yang interaktif untuk 
meningkatkan motivasi belajar mahasiswa. Quizizz merupakan aplikasi berbasis 
gamifikasi yang menyediakan kuis interaktif dengan fitur skor, leaderboard, dan 
umpan balik instan. Kehadiran elemen kompetitif dan menyenangkan dalam Quizizz 
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terbukti mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan mendorong 
mahasiswa untuk lebih berpartisipasi (Jong & Tacoh, 2024).  
Quizizz merupakan sebuah aplikasi berbasis daring yang dapat diakses melalui 
browser web. Melalui aplikasi ini, pendidik dapat mengintegrasikan kegiatan 
pembelajaran berupa penyampaian materi, pengulangan (review), serta evaluasi 
secara interaktif (Munjaidah dkk., 2021). Hal ini sejalan dengan pendapat (Sanga & 
Purba, 2019) Quizizz sebagai media evaluasi pembelajaran memberikan kemudahan 
bagi dosen dalam memantau kinerja mahasiswa melalui data dan statistik yang 
tersaji secara otomatis. 
Penggunaan Quizizz pada mata kuliah berbasis perhitungan memang tidak 
sepenuhnya cocok untuk mengukur hasil belajar akhir, namun aplikasi ini dapat 
diterapkan sebagai media interaktif pada perkuliahan untuk membangkitkan 
motivasi belajar mahasiswa. Dengan memberikan kuis singkat melalui Quizizz di awal 
atau diakhir perkuliahan, mahasiswa diharapkan lebih fokus, tertantang, dan 
bersemangat dalam mengikuti  pembelajaran. 
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, penulis menyadari pentingnya 
melakukan inovasi dalam proses evaluasi pembelajaran, khususnya pada mata kuliah 
Mekanika Rekayasa I. Salah satu bentuk inovasi yang dapat diterapkan adalah 
pemanfaatan aplikasi berbasis digital, seperti Quizizz, sebagai alat bantu dalam 
proses pembelajaran 
Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan untuk mengkaji efektivitas penggunaan 
aplikasi Quizizz terhadap motivasi belajar mahasiswa pada mata kuliah Mekanika 
Rekayasa I. 
 
2. Metode dan Bahan 
 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis Quasi-Eksperimen (quasi-
experimental design) Quasi eksperimen adalah suatu metode penelitian yang bertujuan 
untuk menguji hubungan sebab-akibat antara variabel tanpa melakukan pengacakan secara 
penuh terhadap subjek penelitian (Anantasia & Rindrayani, 2025).  
 
Desain penelitian yang digunakan adalah Non-Equivalent Control Group Design – Posttest 
Only, yaitu desain eksperimen semu tanpa pretest, di mana hanya kelompok eksperimen 
yang diberikan perlakuan (treatment) menggunakan aplikasi Quizizz, sedangkan kelompok 
kontrol tidak mendapatkan perlakuan tersebut. Adapun rancangan tersebut dapat di lihat 
pada tabel berikut ini: 

Tabel 1. Desain Quasi Eskperimen 

Kelompok Perlakuan Post-test 

Eksperimen 𝑋 𝑂 

Kontrol - 𝑂 

  Sumber: (Sugiyono, 2017) 
 
Penelitian ini akan dilakukan di Dapartemen Teknik Sipil Fakultas Teknik Universitas Negeri 
Padang dan untuk waktuk penelitian akan dilaksanakan pada semester ganjil (Juli-Desember) 
2025/2026. Menurut Sugiyono (2017) sampel adalah sebagian dari jumlah dan karakteristik 
yang dimiliki oleh populasi. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah cluster 
sampling atau sampling klaster. Teknik ini dipilih karena populasi penelitian sudah terbagi ke 
dalam kelompok alami berupa kelas perkuliahan.  
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Sampel penelitian dibagi menjadi dua kelompok, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
Kelas eksperimen diberikan perlakuan berupa kuis berbasis aplikasi Quizizz selama tiga 
pertemuan, sedangkan kelas kontrol yang tidak menggunakan aplikasi Quizizz. Instrumen 
penelitian yang digunakan adalah angket motivasi belajar mahasiswa dengan skala Likert. 
 
Data yang diperoleh dianalisis menggunakan SPSS versi 23 untuk melihat gambaran umum 
motivasi belajar mahasiswa dan uji Independent Sample t-Test untuk mengetahui perbedaan 
motivasi belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
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Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui efektifitas penggunaan aplikasi 
Quizizz terhadap motivasi belajar mahasiswa. Aplikasi Quizizz digunakan sebagai alat 
evaluasi yaitu pemberian kuis kepada kelas eksperimen. Proses pengambilan data 
pada penelitian ini dilakukan dengan pemberian angket motivasi belajar mahasiswa 
pada kelas eksperimen dan kelas kontrol setelah 3 pertemuan.  
Pemberian angket motivasi belajar dilakukan untuk mengetahui perbandingan 
motivasi belajar antara kelas eksperimen yang menggunakan Quizizz dengan kelas 
kontrol yang tidak menggunakan Quizizz. Berdasarkan hasil analisis yang telah telah 
dilakukan, didapatkan hasil perbandingan motivasi mahasiwa dapat dilihat pada 
Tabel dibawah ini : 
 

Tabel 2. Hasil Analisis Deskriptif 

No Statistik 
Deskriptif 

Kelas 
Eksperimen 

Kelas 
Kontrol 

1 Jumlah 
Responden 

32 32 

2 Mean 126.13 116.75 

3 Median 129 118 

4 Modus 130 118 
5 Standar Deviasi 11.432 14.863 

6 Skor Minimum 103 87 

7 Skor Maksimum 144 142 
 
Hasil analisis deskriptif menunjukkan bahwa rata-rata skor motivasi belajar 
mahasiswa pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Kelas 
eksperimen memperoleh nilai rata-rata sebesar 126,13, sedangkan kelas kontrol 
memperoleh nilai rata-rata sebesar 116,75. 
Secara keseluruhan, hasil deskriptif ini memberikan indikasi awal bahwa penerapan 
aplikasi Quizizz dalam proses pembelajaran berpotensi memberikan pengaruh positif 
terhadap peningkatan motivasi belajar mahasiswa. Namun demikian, perbedaan ini 
masih perlu dibuktikan lebih lanjut melalui analisis inferensial menggunakan uji 
statistik untuk memastikan signifikansi pengaruh yang terjadi.  
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Sebelum melakukan pengujian hipotesis, data penelitian perlu melalui uji prasyarat 
untuk memastikan bahwa analisis statistik parametrik dapat diterapkan. Uji 
prasyarat yang digunakan meliputi uji normalitas dan uji homogenitas. Hasil uji 
prasyarat dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 
 

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas 

Kelas 
Shapiro-Wilk 
Df Sig. 

Kelas Eksperimen 32 .248 

Kelas Kontrol 32 .322 
 
Berdasarkan hasil uji normalitas menggunakan Shapiro–Wilk pada tabel diatas, 
diperoleh nilai signifikansi untuk kelas eksperimen sebesar 0,248 dan untuk kelas 
kontrol sebesar 0,322. Karena kedua nilai signifikansi lebih besar dari 0,05, maka data 
pada masing-masing kelompok dinyatakan berdistribusi normal. Dengan demikian, 
syarat normalitas telah terpenuhi, sehingga analisis dapat dilanjutkan pada tahap uji 
homogenitas varians. 

Tabel 4. Hasil Uji Homogenitas 

Test Homogenitas Hasil 

Sig. 0.201 

Levene Statistic 1.671 

df1 1 

df2 62 

 
Berdasarkan hasil uji homogenitas pada tabel diatas, diperoleh nilai signifikansi 
sebesar 0,201. Karena nilai signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05, maka dapat 
disimpulkan bahwa varians skor motivasi belajar antara kelas eksperimen dan kelas 
kontrol adalah homogen. Dengan demikian, asumsi homogenitas varians telah 
terpenuhi sehingga analisis dapat dilanjutkan menggunakan uji statistik parametrik, 
yaitu Independent Paired Sample t-Test. 

Tabel 5. Uji Indenpendet Sample t-Test 

T-test for Equality 
of Means 

Hasil Equal 
Variances Assume 
Equal 

F 1.67 

Sig. 0.201 

t 2.828 

df 62 
Sig. (2-tailed) 0.006 

Mean Difference 9.375 

Std. Error 
Difference 

3.315 

Lower 2.749 

Upper 16.001 
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Berdasarkan hasil uji Independent Sample t-Test pada Tabel diatas, diperoleh nilai 
Sig. (2-tailed) sebesar 0,006. Jika nilai Sig. (2-tailed) lebih kecil dari 0,05, maka Ho 
ditolak dan Ha diterima karena terdapat perbedaan yang signifikan antara motivasi 
belajar mahasiswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dengan demikian, 
penggunaan aplikasi Quizizz terbukti memberikan pengaruh yang signifikan terhadap 
peningkatan motivasi belajar mahasiswa pada mata kuliah Mekanika Rekayasa I. 
 
4. Kesimpulan 
 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan maka dapat diperoleh kesimpulan 
sebagai berikut: 
1. Terdapat perbedaan tingkat motivasi belajar antara mahasiswa kelas eksperimen 

dan kelas kontrol. Mahasiswa yang mengikuti pembelajaran dengan 
menggunakan aplikasi Quizizz menunjukkan tingkat motivasi belajar yang lebih 
baik dibandingkan mahasiswa yang tidak menggunakan aplikasi Quizizz. 
 

2. Penggunaan aplikasi Quizizz pada kelas eksperimen mampu meningkatkan 
motivasi belajar mahasiswa. Fitur-fitur yang tersedia, seperti umpan balik 
langsung, sistem penilaian, serta unsur kompetisi, mampu mendorong 
mahasiswa untuk lebih fokus, antusias, dan bersemangat dalam mengikuti 
perkuliahan Mekanika Rekayasa I. 
 

3. Motivasi belajar mahasiswa pada kelas kontrol yang tidak menggunakan aplikasi 
Quizizz relatif lebih rendah. Pembelajaran yang masih didominasi oleh metode 
evaluasi konvensional cenderung kurang memberikan variasi dan rangsangan 
belajar bagi mahasiswa. 
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