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Kata Kunci: Abstrak : Transformasi digital dalam pembelajaran mendesak

Media pendidikan digital,
quizizz, atensi belajar, riset
kasus

pemanfaatan media pendidikan berbasis teknologi buat
menghasilkan proses belajar yang lebih interaktif. Pada praktiknya,
pendidikan Teknologi Data di tingkatan SMP masih kerap memakai
tata cara konvensional sehingga keterlibatan siswa relatif rendah.
Riset ini bertujuan menganalisis pemanfaatan media pendidikan
digital berbasis Quizizz dalam kaitannya dengan atensi belajar siswa
kelas VIII F di SMP Negara 5 Karanganyar. Riset memakai pendekatan
kualitatif dengan desain riset permasalahan. Informan riset meliputi
guru Teknologi Data serta 15 siswa yang diseleksi memakai metode
purposive sampling. Informasi dikumpulkan lewat observasi
aktivitas belajar, wawancara mendalam, dan dokumentasi. Analisis
informasi dicoba lewat tahapan reduksi informasi, penyajian
informasi, serta penarikan kesimpulan dengan validasi lewat
triangulasi sumber serta metode. Hasil riset menampilkan kalau
pemakaian Quizizz sanggup tingkatkan keterlibatan siswa yang
nampak dari meningkatnya atensi, antusiasme, dan partisipasi aktif
dikala penilaian pendidikan. Hambatan yang ditemui berkaitan
dengan Kkestabilan jaringan internet dan perbandingan kesiapan
literasi digital siswa. Riset ini merumuskan kalau pemanfaatan
Quizizz selaku media pendidikan digital bisa tingkatkan atensi
belajar siswa apabila didukung oleh sarana teknologi serta strategi
pendidikan yang cocok.
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Abstract: The rapid development of digital technology encourages
educators to integrate technology based learning media in classroom
practice. However, Information Technology learning at the junior high
school levels is still frequently delivered using conventional methods
which tend to limit student engagement. This study aims to examine the
use of Quizizz based digital learning media in relation to the learning
interest of class VIII F students at SMP Negara 5 Karanganyar. A
qualitative approach with a case study design was applied. The
research participants consisted of an Information Technology teacher
and 15 students selected using purposive sampling. Information were
obtained through classroom observations, in- depth interviews, and
documentation. Information analysis followed qualitative procedures
including information reduction, information presentation, and
conclusion drawing, with credibility ensured through source and
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technique triangulation. The findings indicate that Quizizz increases
student engagement, reflected in higher attention, enthusiasm, and
active participation during evaluation activities. Nevertheless, several
obstacles were identified, particularly unstable internet connectivity
and differences in students digital literacy readiness. The study
concludes that Quizizz- based learning media has significant potential
to enhance students’ learning interest when supported by adequate
technological infrastructure and appropriate instructional strategies.
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PENDAHULUAN

Pertumbuhan teknologi data serta komunikasi sudah mengganti pola pendidikan di
bermacam jenjang pembelajaran. Integrasi teknologi dalam pendidikan membagikan peluang
untuk guru buat menghasilkan pengalaman belajar yang lebih interaktif, dinamis, serta cocok
dengan ciri generasi digital (Lestari, 2020; Putra, 2018). Media pendidikan berbasis teknologi
tidak cuma berperan selaku fasilitas penyampaian modul, namun pula selaku perlengkapan
buat tingkatkan keterlibatan partisipan didik dalam aktivitas belajar (Astuti, 2019).

Pada pendidikan Teknologi Data di sekolah menengah awal, pemakaian media digital
sepatutnya jadi bagian berarti sebab modul pendidikan berkaitan langsung dengan
pertumbuhan teknologi (Wulandari, 2022). Hendak namun, aplikasi pendidikan di kelas masih
kerap didominasi tata cara ceramah serta pemberian tugas tertulis. Keadaan tersebut
berpotensi merendahkan atensi belajar siswa serta membuat proses pendidikan kurang
partisipatif (Sari & Lestari, 2021).

Salah satu alternatif media pendidikan digital yang bisa dimanfaatkan merupakan
Quizizz. Platform ini sediakan fitur kuis interaktif yang bisa diakses lewat fitur digital sehingga
siswa bisa berpartisipasi secara langsung dalam aktivitas penilaian (Abidin & Hartati, 2022).
Fitur semacam skor otomatis, peringkat, dan umpan balik praktis menghasilkan atmosfer
belajar yang lebih menarik serta kompetitif (Mulyati & Hidayat, 2024).

Beberapa riset terdahulu menampilkan kalau media pendidikan berbasis game (game-
based learning) sanggup tingkatkan motivasi serta keterlibatan siswa (Nugroho, 2020).
Pemakaian aplikasi kuis interaktif pula dilaporkan bisa menghasilkan pengalaman belajar yang
lebih aktif dibanding tata cara penilaian tradisional (Riski, 2024; Sholihah, 2025). Walaupun
demikian, sebagian besar riset lebih dahulu berfokus pada pengukuran hasil belajar secara
kuantitatif.

Penelitian terdahulu yang relevan dengan kajian ini di antaranya yaitu penelitian
Mulyati dan Hidayat (2024) meneliti pengaruh Quizizz sebagai media pembelajaran terhadap
minat belajar siswa kelas V pada mata pelajaran matematika menggunakan pendekatan
kuantitatif eksperimen. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan minat belajar yang
signifikan secara statistik. Kedua, Abidin dan Hartati (2022) mengkaji persepsi siswa terhadap
Quizizz yang diintegrasikan dengan Google Classroom untuk meningkatkan minat belajar
Bahasa Indonesia, dengan fokus pada aspek kemudahan penggunaan dan daya tarik
antarmuka. Ketiga, Riski (2024) meneliti pemanfaatan teknologi berbasis Quizizz untuk
meningkatkan motivasi belajar IPS melalui pendekatan kuantitatif deskriptif pada jenjang SMP.
Ketiga penelitian tersebut umumnya menggunakan metode kuantitatif dan berfokus pada mata
pelajaran serta jenjang yang berbeda. Kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada
penggunaan pendekatan kualitatif studi kasus untuk menggali secara mendalam pengalaman
dan persepsi siswa dalam menggunakan Quizizz pada mata pelajaran Teknologi Informasi di
SMP Negeri 5 Karanganyar, sehingga mampu mengungkap dimensi kualitatif dari atensi belajar
yang belum banyak dieksplorasi oleh penelitian-penelitian sebelumnya.

Oleh sebab itu, masih dibutuhkan riset yang menelaah pemakaian media pendidikan
digital dari sudut pandang atensi belajar siswa. Kajian tersebut berarti sebab atensi belajar
ialah aspek yang mempengaruhi terhadap partisipasi serta keterlibatan siswa sepanjang proses
pendidikan berlangsung. Bersumber pada latar balik tersebut, riset ini bertujuan menganalisis
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pemanfaatan Quizizz selaku media pendidikan digital dalam tingkatkan atensi belajar siswa
pada mata pelajaran Teknologi Data di SMP Negara 5 Karanganyar.

METHODS

Riset ini memakai pendekatan kualitatif dengan desain riset permasalahan buat
mendapatkan uraian mendalam menimpa pengalaman siswa dalam memakai media
pendidikan digital. Riset dilaksanakan di SMP Negara 5 Karanganyar dengan fokus pada kelas
VIII E

Subjek riset terdiri dari seseorang guru Teknologi Informasi serta 15 siswa yang
diseleksi memakai metode purposive sampling. Pemilihan informan memikirkan alterasi ciri
siswa, semacam tingkatan keaktifan serta keterlibatan dalam aktivitas belajar.

Pengumpulan informasi dicoba lewat 3 metode utama, ialah observasi pendidikan,
wawancara mendalam, dan dokumentasi. Observasi digunakan buat mengamati respons siswa
kala menjajaki aktivitas kuis memakai Quizizz. Wawancara dicoba buat mendapatkan data
menimpa pengalaman serta pemikiran siswa terhadap pemakaian media pendidikan digital.

Informasi yang diperoleh dianalisis memakai metode analisis informasi kualitatif lewat
tahapan reduksi informasi, penyajian informasi, dan penarikan kesimpulan. Keabsahan
informasi dilindungi lewat triangulasi sumber serta triangulasi metode guna tingkatkan
kredibilitas penemuan riset.

RESULTS AND DISCUSSION
Hasil

Hasil riset menampilkan kalau sebagian besar siswa membagikan asumsi positif
terhadap pemakaian Quizizz dalam aktivitas penilaian pendidikan. Siswa melaporkan kalau
kuis interaktif membuat aktivitas belajar terasa lebih menarik dibanding penilaian
konvensional (Mulyati & Hidayat, 2024; Riski, 2024). Tidak hanya itu, tampilan skor serta
peringkat secara langsung mendesak siswa buat lebih aktif menanggapi persoalan (Abidin &
Hartati, 2022).

Observasi sepanjang proses pendidikan pula menampilkan kalau siswa nampak lebih
fokus kala menjajaki kuis lewat fitur digital. Elemen gamifikasi yang ada pada Quizizz sanggup
menghasilkan atmosfer kompetitif yang memotivasi siswa buat berpartisipasi secara aktif
(Nugroho, 2020; Sholihah, 2025).

Gambar 1. Observasi Lapangan
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Pembahasan

Dari perspektif pedagogis, penemuan tersebut menampilkan kalau media pendidikan
digital bisa berperan selaku stimulus eksternal yang mendesak keterlibatan siswa dalam
aktivitas belajar (Lestari, 2020; Putra, 2018). Perihal ini sejalan dengan konsep atensi belajar
yang menekankan berartinya atensi serta ketertarikan selaku penanda keterlibatan siswa
(Astuti, 2019).

Walaupun demikian, riset ini pula mengenali sebagian hambatan dalam pelaksanaan
media pendidikan digital. Hambatan utama berkaitan dengan kestabilan jaringan internet dan
perbandingan kesiapan fitur yang digunakan siswa (Sari & Lestari, 2021). Kendala jaringan
terkadang menimbulkan keterlambatan akses sehingga membatasi kelancaran penerapan kuis
(Wulandari, 2022).

Penemuan tersebut menampilkan kalau daya guna pemakaian media pendidikan digital
tidak cuma didetetapkan oleh aplikasi yang digunakan, namun pula oleh kesiapan infrastruktur
teknologi serta pengelolaan pendidikan oleh guru.

KESIMPULAN

Bersumber pada hasil riset, pemakaian media pendidikan digital berbasis Quizizz teruji
sanggup tingkatkan keterlibatan serta atensi belajar siswa pada mata pelajaran Teknologi Data.
Fitur interaktif yang ada dalam aplikasi tersebut mendesak siswa buat berpartisipasi aktif
sepanjang aktivitas penilaian pendidikan.

Tetapi demikian, implementasi media pendidikan digital masih mengalami sebagian
hambatan, paling utama terpaut kestabilan jaringan internet dan kesiapan fitur siswa. Oleh
sebab itu, pemanfaatan teknologi dalam pendidikan butuh didukung oleh infrastruktur yang
mencukupi dan strategi pendidikan yang pas.

Riset berikutnya dianjurkan buat mengkaji pemakaian media pendidikan digital dalam
cakupan yang lebih luas serta periode riset yang lebih panjang guna mendapatkan uraian yang
lebih komprehensif menimpa pengaruhnya terhadap atensi belajar siswa.
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