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Kata kunci Abstrak

model pembelajaran Role Playing ~ Penelitian tindakan kelas ini bertujuan untuk meningkatkan keaktifan belajar dan
motivasi belajar pemahaman materi pada pembelajaran Matematika peserta didik kelas VIII F
hasil belajar kognitif SMPN 18 Malang menggunakan metode kolaborasi dengan aplikasi Quizizz.
kolaborasi Pendekatan ini melibatkan kerja sama dalam kelompok kecil untuk menyelesaikan

kuis dan tugas Matematika. Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus, di mana
setiap siklusnya mencakup perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. Teknik
pengumpulan data yang digunakan meliputi observasi, wawancara, dan tes.
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar observasi, pedoman
wawancara, dan soal tes. Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis
deskriptif kuantitatif untuk melihat peningkatan keaktifan belajar peserta didik.
Hasil penelitian pra-siklus menunjukkan rata-rata keaktifan peserta didik sebesar
41,54 persen, sementara pada siklus | meningkat menjadi 61,92 persen dan
mencapai 83,87 persen pada siklus Il. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
terdapat peningkatan signifikan dalam keaktifan belajar pada pembelajaran
Matematika dengan menggunakan pendekatan kolaborasi dan aplikasi Quizizz.
Pendekatan ini terbukti efektif dalam meningkatkan keaktifan belajar peserta didik.

1. Pendahuluan

Matematika merupakan salah satu ilmu pengetahuan dalam berbagai aspek kehidupan
manusia (Darmayanti, Hidayat dkk., 2023; Rachmawati dkk., 2023; Zahroh dkk., 2023).
Pembelajaran matematika sangat penting dalam mengembangkan kualitas manusia, sehingga
dipelajari mulai dari sekolah dasar hingga universitas (Maryanto, B. P. A., dkk., 2023). Pem-
belajaran Matematika sering kali menjadi tantangan bagi peserta didik, terutama karena
karakteristik materi yang abstrak dan kompleks. Selain itu, pembelajaran Matematika sering
melibatkan konsep dan pemecahan masalah yang membutuhkan tingkat pemahaman yang
mendalam.

Keaktifan belajar peserta didik menjadi faktor penting dalam proses pembelajaran yang
efektif. Pramudya dkk. (2019) menyatakan bahwa keaktifan belajar peserta didik membuat
mereka lebih terlibat dalam kegiatan pembelajaran. Selain itu, Wibowo (2016) menyebutkan
bahwa terdapat pengaruh positif dari keaktifan belajar terhadap prestasi belajar peserta didik.
Namun, berdasarkan observasi di kelas VIII F SMP Negeri 18 Malang, tingkat keaktifan belajar
peserta didik dalam kategori rendah dengan persentase rata-rata 41,54%. Beberapa per-
masalahan lain yang dijumpai adalah kejenuhan peserta didik terhadap metode pembelajaran
yang monoton, respons yang menurun terhadap pertanyaan guru, dan kurangnya pemahaman
materi yang diajarkan. Kondisi ini menunjukkan perlunya inovasi dalam penggunaan media dan
model pembelajaran yang sesuai untuk meningkatkan keaktifan belajar dan pemahaman materi.
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Aplikasi kuis online seperti Quizizz telah menjadi alat populer dalam pendidikan untuk
meningkatkan interaksi peserta didik dan mengevaluasi pemahaman mereka terhadap materi.
Menurut Sanga Lamsari dalam Supriadi, dkk. (2021), Quizizz adalah salah satu alternatif
multimedia pembelajaran yang membuat kegiatan belajar mengajar menjadi menyenangkan
dan menarik karena aplikasi ini mengutamakan gaya belajar yang melibatkan partisipasi aktif
dari peserta didik, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih interaktif dan tidak mem-
bosankan. Namun, penerapan Quizizz secara individu masih menghadapi beberapa kendala
seperti koneksi internet yang tidak stabil dan tekanan waktu yang ketat, yang dapat mengurangi
efektivitas pembelajaran Matematika. Selain itu, belajar Matematika secara individu sering kali
menyulitkan peserta didik dalam memahami konsep yang kompleks tanpa bantuan dari orang
lain.

Penelitian terdahulu mengenai penggunaan Quizizz dalam pembelajaran telah menunjuk-
kan hasil yang positif dalam meningkatkan keaktifan dan motivasi belajar peserta didik
(Hidayati, D., dkk., 2023; Azizah & Hidayat, 2024; Indrawan, Retnantiti, & Sakti, 2023; Mulyati &
Evendi, 2020). Azizah & Hidayat (2024) mengembangkan asesmen digital berbasis game
edukatif Quizizz dalam mata pelajaran marketing untuk meningkatkan hasil belajar siswa,
sementara Indrawan dkk. (2023) memanfaatkan aplikasi Quizizz dalam permainan interaktif
untuk melatih penguasaan kosakata Bahasa Mandarin pada siswa SMA. Penelitian lainnya,
seperti yang dilakukan oleh Adnan & Adi (2024), juga meneliti efektivitas Quizizz dalam
pembelajaran teks berita di era Society 5.0 untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas
7 SMP. Meskipun berbagai penelitian ini menunjukkan dampak positif, masih ada keterbatasan
yang dihadapi, terutama dalam penggunaan Quizizz secara individu.

Namun, penelitian-penelitian tersebut belum banyak yang menggabungkan penggunaan
Quizizz dengan pendekatan kolaborasi. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengisi
kekosongan tersebut dengan mengkaji efektivitas penggunaan aplikasi Quizizz dalam pembel-
ajaran Matematika melalui metode kolaborasi. Pendekatan kolaborasi diharapkan dapat meng-
atasi kendala teknis dan meningkatkan pemahaman serta keaktifan belajar peserta didik.

Dengan menggunakan pendekatan kolaborasi, peserta didik didorong untuk bekerja sama
dalam kelompok untuk menyelesaikan kuis dan memecahkan masalah Matematika bersama-
sama. Hal ini memungkinkan peserta didik untuk saling berbagi ide dan strategi, meningkatkan
pemahaman mereka terhadap materi, serta membuat pengalaman belajar lebih menyenangkan
dan interaktif (Dalimunthe, M., 2023). Selain itu, pendekatan kolaborasi dapat mengurangi
dampak negatif dari masalah teknis seperti koneksi internet yang buruk, karena peserta didik
dapat saling mendukung ketika menghadapi kendala.

Penelitian ini akan menjawab pertanyaan: "Bagaimana penggunaan aplikasi Quizizz
dengan metode kolaborasi dapat meningkatkan keaktifan belajar dan pemahaman materi
Matematika pada peserta didik kelas VIII F SMP Negeri 18 Malang?" Hasil dari penelitian ini
diharapkan dapat memberikan kontribusi positif bagi pengembangan metode pembelajaran
Matematika yang lebih efektif dan inovatif, serta memberikan solusi bagi permasalahan yang
dihadapi dalam pembelajaran Matematika di kelas.

2. Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian tindakan kelas (PTK) untuk meng-
evaluasi efektivitas penggunaan metode kolaborasi dengan aplikasi Quizizz dalam mening-
katkan keaktifan dan pemahaman materi Matematika di kelas VIII F SMPN 18 Malang. Penelitian
ini mengikuti siklus perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi (Mulyatiningsih, 2014;
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Setyowati & Rahmawati, 2021; Ardiansyah et al., 2022). Penelitian dilaksanakan pada semester
genap tahun ajaran 2023/2024 dengan subjek penelitian sebanyak 32 peserta didik.
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Gambar 1. Bagan prosedur penelitian tindakan kelas

2.1. Prosedur Penelitian

Penelitian ini mengikuti prosedur penelitian tindakan kelas yang terdiri dari empat
langkah: perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi (Farhana et al., 2019; Rahmatullah &
Azhari, 2022; Purwanto & Setiawan, 2023). Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus dengan
rincian: (1) Siklus Perencanaan (Planning): Merencanakan penerapan metode kolaborasi dan
penggunaan aplikasi Quizizz untuk meningkatkan keaktifan belajar; (2) Siklus Tindakan (Act-
ing): Mengimplementasikan metode kolaborasi dengan aplikasi Quizizz dalam kegiatan pem-
belajaran; (3) Siklus Observasi (Observing): Mengamati keaktifan dan partisipasi peserta didik
selama proses pembelajaran; dan (4) Siklus Refleksi (Reflecting): Mengevaluasi hasil observasi
untuk merencanakan perbaikan pada siklus berikutnya.

2.2. Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan meliputi: (1) Kuis Matematika (Pre-test dan Post-test): Men-
gukur pemahaman peserta didik sebelum dan setelah perlakuan; (2) Lembar Observasi: Untuk
mengukur keaktifan peserta didik selama pembelajaran; dan (3) Pedoman Wawancara: Untuk
mendapatkan wawasan mendalam dari peserta didik dan guru terkait pengalaman meng-
gunakan metode kolaborasi dengan aplikasi Quizizz (Fauzan et al., 2021; Suryadi & Nugroho,
2022).

2.3. Teknik Analisis Data

Data kuantitatif dianalisis dengan statistik deskriptif untuk mengidentifikasi pola keaktifan
peserta didik dan perubahan pemahaman dari pre-test ke post-test. Analisis kualitatif dilakukan
melalui wawancara untuk mendalami persepsi peserta didik dan guru terhadap penggunaan
aplikasi Quizizz (Sugiyono, 2020; Hidayat & Andriani, 2023). Keberhasilan penelitian ini
ditentukan dengan tingkat keaktifan peserta didik yang mencapai kriteria "tinggi" (275%)
berdasarkan data observasi.

Tabel 1. Indikator capaian penelitian keaktifan peserta didik

Capaian Kriteria
75%-100% Tinggi
51%-74%  Sedang
25%-50%  Rendah

0% - 24% Sangat Rendah
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Dengan menggunakan metode penelitian ini, diharapkan dapat memberikan pemahaman
yang lebih baik mengenai penggunaan metode kolaborasi dengan aplikasi Quizizz untuk
meningkatkan pembelajaran Matematika di SMPN 18 Malang.

3. Hasil dan Pembahasan

Hasil penelitian berpusat pada analisis data yang mencakup data kuantitatif dan kualitatif
yang terkait dengan permasalahan yang sedang diteliti. Data kuantitatif mencerminkan hasil
pre-test, post-test I, dan post-test Il dalam bentuk persentase dan nilai rata-rata. Selanjutnya,
data ini dibandingkan untuk menilai perubahan dalam pemahaman materi matematika setelah
penerapan aplikasi Quizizz dengan metode kolaboratif dilakukan. Sedangkan, data hasil
kualitatif diperoleh dari lembar observasi dan wawancara.

Berikut adalah data analisis perbandingan penelitian pre-test, post-test I, dan post-test II:

Tabel 2. Peningkatan pemahaman materi peserta didik Kelas VIII F

Pra siklus Siklus I Siklus 11
Keterangan KKM r % r % r %
Tuntas £€70% 6 18,8% 21 656% 32 100%
Tidak Tuntas <70% 26 81,2% 11 344% - 0%

Berdasarkan Tabel 2 dapat dilihat bahwa terdapat perbandingan ketuntasan di pra siklus,
siklus I dan siklus II. Dari nilai hasil pra-siklus/pre-test yang diberikan ditemukan bahwa
peserta didik memiliki pemahaman materi yang rendah. Rata-rata yang diperoleh seluruh
peserta didik adalah 26 dimana mencapai 81,2% dengan katerogi Tidak Tuntas. Hal ini
menunjukkan bahwa sangat dibutuhkan perbaikan dengan bantuan metode aplikasi Quizizz.

Dari nilai hasil post-test siklus I yang diberikan ditemukan bahwa peserta didik memiliki
pemahaman materi matematika yang masih kurang memadai. Diperoleh ketuntasan klasikal
dari 32 peserta didik ada 21 peserta didik (65,6%) yang telah mencapai tingkat ketuntasan
belajar, sedangkan 11 peserta didik (34,4%) belum mencapai tingkat ketuntasan belajar.
Dengan demikian kemampuan awal peserta didik masih perlu ditingkatkan dan perlu dilakukan
upaya suatu tindakan untuk meningkatkan pemahaman peserta didik. Refleksi pada siklus
pertama ini adalah diperlukan adanya keberlanjutan metode kolaboratif dengan materi lebih
mendalam sehingga peneliti meneruskan pada siklus ke 2.

Dari nilai hasil post-test siklus II diperoleh ketuntasan klasikal dari 32 peserta didik
seluruhnya (100%) yang telah mencapai tingkat ketuntasan belajar.. Refleksi pada siklus 2 ini
menunjukkan pemahaman materi pada pembelajaran Matematika dengan menggunakan
aplikasi Quizizz metode kolaboratsi menunjukkan peningkatan di siklus II dari pertemuan I ke
pertemuan II. Dengan demikian penelitian tidak dilanjutkan pada siklus berikutnya.

Data kualitatif kemudian didapatkan dari pengamatan kegiatan pembelajaran pada lembar
observasi oleh guru yang menunjukkan keaktifan belajar peserta didik dalam penerapan
aplikasi Quizizz metode kolaboratsi pada saat pembelajaran Matematika pada siklus I maupun
siklus II.

Pembahasan difokuskan pada mengaitkan data dan hasil analisisnya dengan permasalahan
atau tujuan penelitian dan konteks teoretis yang lebih luas. Dapat juga pembahasan merupakan
jawaban pertanyaan mengapa ditemukan fakta seperti pada data. Pembahasan ditulis melekat
dengan data yang dibahas. Pembahasan diusahakan tidak terpisah dengan data yang dibahas.
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Tabel 3. Skor keaktifan belajarpada pra siklus, siklus I, dan siklus II

No Pra Siklus Siklus I Siklus 11

1. Skor Terendah 16 28 34

2. Skor Tertinggi 46 51 55

3. Rata-rata 41,54% 61,92% 83,87%

4.  Kategori Keaktifan Rendah Keaktifan Sedang Keaktifam Tinggi

Berdasarkan Tabel 3, dapat diketahui bahwa pada tahap pra-siklus, keaktifan belajar
peserta didik memiliki persentase rata-rata sebesar 41,54%, yang dikategorikan sebagai
rendah. Pada siklus I, terjadi peningkatan rata-rata keaktifan belajar menjadi 61,92%, yang
masuk dalam kategori sedang. Namun, hasil pada siklus I belum memenuhi indikator
pencapaian yang ditetapkan karena beberapa kendala, seperti kurangnya komunikasi dalam
diskusi kelompok tugas dan keraguan peserta didik dalam menjawab serta mengajukan
pertanyaan saat diskusi kelompok atau mengerjakan kuis di Quizizz. Untuk mengatasi hal
tersebut, dilakukan perbaikan pada siklus II. Setelah perbaikan, keaktifan belajar meningkat
dari 61,92% pada siklus I menjadi 83,87% pada siklus II, yang masuk dalam kategori tinggi.
Peningkatan ini terlihat dari partisipasi yang lebih aktif dalam diskusi kelompok, berbagi ide,
dan kerjasama dalam menyelesaikan kuis di Quizizz.

Data kualitatif selanjutnya juga didapatkan dari wawancara semi terstruktur dengan
peserta didik dan guru pamong setelah dilaksanakannya pembelajaran menggunakan metode
kolaborasi pada Quizizz, yakni: 1) Peserta didik melaporkan pengalaman belajar yang lebih
menyenangkan dan menarik dengan metode kolaborasi menggunakan aplikasi Quizizz. Mereka
merasa lebih mudah memahami materi Matematika dan lebih aktif untuk berpartisipasi dalam
kegiatan belajar. 2) Guru pamong mengamati peningkatan motivasi belajar dan kepercayaan
diri peserta didik dalam pembelajaran Matematika. Guru pamong juga mengatakan bahwa
metode kolaborasi dengan aplikasi Quizizz membantu peserta didik untuk bekerja secara efektif
dalam kelompok dan memahami materi dengan lebih baik.

Pembahasan penelitian ini menyoroti dampak positif dari penggunaan metode kolaborasi
dengan aplikasi Quizizz dalam pembelajaran Matematika di kelas VIII F SMP Negeri 18 Malang,
sebagaimana terlihat dari peningkatan signifikan dalam pemahaman materi Matematika dan
keaktifan belajar peserta didik. Hasil penelitian ini konsisten dengan temuan Ardiansyah (2022)
dengan judul Efektivitas Penggunaan Platform Quizizz dalam Meningkatkan Minat dan
Pemahaman Konsep Matematika yang menunjukkan bahwa penggunaan platform Quizizz dapat
meningkatkan minat dan pemahaman konsep Matematika. Temuan tersebut menegaskan
bahwa aplikasi Quizizz memfasilitasi pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik,
mempengaruhi secara positif partisipasi dan keterlibatan peserta didik dalam proses belajar.

Selanjutnya, penelitian Fitria et al. (2023) yang berjudul Peningkatan Hasil Belajar
Matematika Melalui Model Pembelajaran Team Games Tournament Berbantuan Game Interaktif
Quizizz memberikan dukungan tambahan dengan menunjukkan peningkatan yang signifikan
dalam hasil belajar Matematika menggunakan model pembelajaran TGT berbantuan Quizizz.
Hasil tersebut mencerminkan bahwa kolaborasi dalam kelompok dengan bantuan teknologi
mampu mengoptimalkan pemahaman konsep Matematika dan meningkatkan prestasi belajar
peserta didik.

Dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan metode kolaborasi dengan
aplikasi Quizizz memiliki dampak positif terhadap pembelajaran Matematika di kelas VIII F SMP
Negeri 18 Malang. Peningkatan signifikan dalam skor post-test menunjukkan bahwa
pendekatan kolaboratif efektif dalam meningkatkan pemahaman materi Matematika peserta
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didik. Selain itu, peningkatan keaktifan belajar yang diamati melalui observasi menunjukkan
bahwa peserta didik terlibat aktif dalam proses pembelajaran yang menunjukkan keaktifan
belajar peserta didik meningkat secara signifikan. Pendekatan kolaboratif memungkinkan
peserta didik untuk bekerja sama dalam kelompok, sehingga mereka dapat saling membantu
dalam menyelesaikan kuis dan tugas Matematika. Hal ini membantu mengatasi masalah yang
sering dihadapi dalam pembelajaran individu, seperti kesulitan mengerjakan materi sendiri dan
batasan waktu yang ketat. Peserta didik di kelas juga melaporkan pengalaman belajar yang lebih
menyenangkan dan memotivasi dengan metode kolaborasi. Kemampuan untuk berdiskusi dan
berbagiide dengan teman sekelompok membantu mereka memahami materi dengan lebih baik.
Selain itu, guru mengamati peningkatan rasa percaya diri peserta didik dalam menghadapi
tantangan pembelajaran Matematika. Dalam konteks pembelajaran daring atau dengan peng-
gunaan teknologi, metode kolaborasi dengan aplikasi Quizizz juga memberikan solusi praktis
untuk masalah teknis seperti koneksi internet yang tidak stabil. Peserta didik dapat bekerja
sama dalam kelompok untuk mengatasi kendala tersebut.

Tingkat keaktifan belajar yang lebih tinggi di kelas VIII F ini menunjukkan bahwa metode
kolaborasi dengan aplikasi Quizizz berhasil mendorong peserta didik untuk lebih terlibat dalam
proses pembelajaran. Peserta didik menjadi lebih aktif berdiskusi dan bekerja sama dalam
kelompok, yang membantu mereka untuk lebih memahami materi Matematika. Secara kese-
luruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan metode kolaborasi dengan aplikasi
Quizizz dapat meningkatkan keaktifan belajar dalam pembelajaran Matematika. Pendekatan ini
menawarkan potensi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran Matematika dan dapat
diadopsi sebagai metode yang efektif dalam pendidikan.

Namun demikian, penting untuk mengakui keterbatasan dari penelitian ini. Salah satunya
adalah fokus pada satu sekolah dan satu kelas tertentu yang mungkin memiliki karakteristik
unik, sehingga generalisasi temuan perlu dilakukan dengan hati-hati. Selain itu, kendala teknis
seperti koneksi internet yang tidak stabil tetap menjadi tantangan yang perlu diperhatikan
dalam implementasi metode kolaborasi dengan teknologi. Untuk penelitian mendatang, disa-
rankan untuk memperluas cakupan sampel dan membandingkan efektivitas metode kolaborasi
dengan aplikasi Quizizz dengan metode lainnya. Penelitian lebih lanjut juga dapat meng-
eksplorasi faktor-faktor tambahan yang dapat mempengaruhi keberhasilan implementasi,
seperti dukungan dari pihak sekolah dan faktor-faktor motivasional yang memengaruhi partisi-
pasi peserta didik dalam kegiatan kolaboratif. Dengan demikian, penelitian ini memberikan
landasan yang kuat untuk mengembangkan strategi pembelajaran Matematika yang lebih efektif
dan inovatif di masa mendatang.

4. Simpulan

Penelitian ini berhasil menjawab pertanyaan mengenai efektivitas penggunaan aplikasi
Quizizz dengan metode kolaborasi dalam meningkatkan keaktifan belajar dan pemahaman
materi Matematika di kelas VIII F SMP Negeri 18 Malang. Temuan dari penelitian ini
menunjukkan bahwa pendekatan kolaboratif yang mengintegrasikan penggunaan Quizizz
secara signifikan dapat meningkatkan partisipasi aktif peserta didik dalam pembelajaran, serta
memperdalam pemahaman mereka terhadap konsep-konsep Matematika. Dengan
memungkinkan kolaborasi antar siswa dalam kelompok, metode ini tidak hanya membantu
mengatasi kendala teknis, tetapi juga meningkatkan motivasi belajar dan menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan interaktif. Selain itu, pendekatan ini
mendorong keterlibatan yang lebih mendalam dalam proses pembelajaran, memungkinkan
siswa untuk saling berbagi pengetahuan dan mendiskusikan materi secara lebih produktif.
Berdasarkan temuan ini, disarankan untuk menerapkan metode serupa pada pembelajaran
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materi lain, serta melanjutkan penelitian lebih lanjut untuk mengeksplorasi potensi aplikasi
Quizizz dalam berbagai konteks pendidikan. Penelitian lanjutan juga dapat mengkaji pengaruh
penggunaan Quizizz pada aspek lain, seperti pengembangan keterampilan sosial dan
peningkatan hasil belajar dalam jangka panjang.
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