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PENDAHULUAN
Memasuki tahun 2020, dunia mengalami musibah berupa pandemic Covid-19 dengan

penyebaran yang sangat cepat. Dampak Covid-19 berpengaruh diseluruh sendi kehidupan termasuk
dunia Pendidikan. Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan atas kebijakan pemerintah membuat
kebijakan sementara tentang sistem pembelajaran dilakukan dari rumah, dimana guru melakukan
proses belajar secara daring (dalam jaringan). Pembelajaran daring merupakan pembelajaran yang
berlangsung dalam jaringan dimana guru dan siswa tidak bertatap muka secara langsung. Pohan
(2020) menyatakan bahwa pembelajaran daring disebut juga dengan pembelajaran online atau
distance learning.
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Selama pembelajaran daring ditunjukkan fakta bahwa siswa mulai jenuh dengan pembelajaran
tidakbertatap muka yang berlangsung lama sehingga timbullah beraneka ragam permasalahan
seperti kendalajaringan internet, fasilitas belajar yang tidak memadai, guru memberikan tugas
terlalu banyak, serta metodebelajar yang monoton sehingga mempengaruhi motivasi belajar siswa.
Sebagian besar siswa tidakmemperhatikan jadwal pelajaran, yang mengakibatkan mereka terlambat
untuk masuk ke ruang virtual. Halini disebabkan karena kurangnya disiplin atau focus mereka
teralihkan untuk kegiatan lain. Memberikanmotivasi terhadap siswa dan penyampaian materi
dengan baik serta inovatif merupakan hal yang sangat penting dalam pembelajaran daring.
Pernyataan tersebut sejalan dengan pendapat Emda (2018) yangmenyatakan bahwa siswa dikatakan
berhasil dalam pembelajaran jika tertanam motivasi belajar dalam dirinya.Quizizz merupakan teknik
pembelajaran yang berbasis kuis dan dibuat dalam bentuk games.

Pembelajaran dengan aplikasi Quizizz dapat menjadi salah satu metode pembelajaran yang
dapat menarik minat belajar siswa. Pembelajaran Quizizz digunakan karena mudah digunakan serta
fitur yang cukup beragam.Lewat aplikasi quizizz guru dapat menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan siswa dapat mengerjakan soal dengan teknik berbeda dari biasanya.

Siswa akan aktif belajar karena ada motivasi dalam dirinya. Tanpa motivasi, hasil belajar yang
diperolehjuga tidak maksimal, karena orang yang tertarik pada hal-hal yang dapat menimbulkan
perasaan senang cenderung lebih memperhatikan hal-hal tersebut (Slameto, 2015).

Sardiman (2012) berpendapat bahwa motivasi merupakan usaha untuk mendorong seseorang
melakukan sesuatu. Sedangkan menurut Slavin (1996) motivation is perspective on collaborate
learning focuses primary on the rewards or goal structures within which students operate (perspektif
pada pembelajaran berkolaborasi berfokus terutama pada penghargaan atau struktur tujuan di mana
siswa beroperasi)

Menghadapi kondisi pembelajaran seperti ini guru... dituntut untuk memperhatikan motivasi
belajar sebagai bagian penting yang mempengaruhi hasil belajar siswa. Wahyuningsih (2020)
menunjukkan bahwa hasil belajar adalah sesuatu yang dicapai seseorang setelah melakukan kegiatan
belajar yang melibatkan aspekkognitif, afektif dan psikomotorik yang diungkapkan melalui simbol,
angka, huruf, atau frasa yang meningkatkan kualitas hasil setiap kegiatan.

Hal ini didukung juga dengan penelitian yang menyatakan bahwa keberhasilan belajar siswa
dapat dilihat dari kemampuannya dalam menguasai materi pelajaran, hasil belajar yang dicapai, serta
keterampilan diperoleh siswa.

Kenyataan yang terjadi semenjak pembelajaran daring dilakukan diperoleh informasi dari
guru mata pelajaran bahwa hasil belajar yang diperoleh siswa menurun. Dimana sebelum
pembelajaran daring dilakukanhasil belajar siswa rata-rata diatas KKM yaitu 75, sedangkan selama
pembelajaran daring berlangsung rata- rata nilai mata pelajaran ekonomi siswa kelas XI IPS dibawah
75.

Hal ini lah yang membuat penulis tertarik untuk melakukan penelitian tentang pengaruh
pelaksanaan. pembelajaran daring dengan aplikasi Quizizz terhadap motivasi dan hasil belajar siswa
pada mata pelajaran ekonomi kelas XI IPS di SMA Negeri 3 Sungai Kakap.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian pada dasarnya adalah suatu cara yang ditempuh untuk memecahkan masalah
dalam suatu penelitian. Menurut Hadari Nawawi (2012), metode penelitian adalah suatu metode yang
digunakan untuk memecahkan suatu masalah dengan menggunakan langkah-langkah yang berkaitan
dengan masalah yang dirumuskan. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
deskriptif dengan maksud untuk memaparkan pengaruh pembelajaran daring dengan aplikasi quizizz
terhadap motivasi dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran ekonomi kelas X1 IPS di SMA Negeri
3 Sungai Kakap. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas X1 IPS SMA Negeri 3 Sungai
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Kakap yang terdiri dari dua (2) kelas dan masing-masing kelas rata-rata memiliki jumlah siswa
sebanyak 64 orang.

Rahardjo (2017) mengatakan setidaknya ada delapan jenis penelitian kualitatif yakni etnografi
(ethnography), studi kasus (case studies), studi dokumen/teks (document studies), observasi alami
(natural observation), wawancara terpusat (focused interviews), fenomenologi (phenomenology),
grounded theory, studi sejarah (historical research). Adapun jenis penelitian yang dilakukan dalam
penelitian ini adalah penelitian studi kasus (casestudies), yang bertujuan mengetahui secara intensif,
terinci dan mendalam tentang suatu peristiwa dan aktivitas usaha yang dilakukan petani kratom dalam
rangka memenuhi kebutuhan ekonomi keluarga mereka dimana penelitian studi kasus sangat tepat
untuk memperoleh pengetahuan mendalam tentang peristiwa/aktivitas tersebut.

Adapun instrument pengumpul data menggunakan  angket, pedoman wawancara dan
dokumentasi. Sedangkan analisis data menggunakan analisis deskriptif, uji normalitas, uji linearitas,
uji heteroskedastisitas dan uji multikolinearitas.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
1. Keaktifan Siswa Dalam Pem.belajaran Daring Dengan Aplikasi Quizizz
Dengan menggunakan skala likert data hasil angket siswa mengenai pembelajaran
daring akan ditampilkan dalam bentuk persentase. Jumlah siswa yang mengikuti
pembelajaran daring selama penelitian sebanyak 64 siswa, untuk menentukan persentase
keaktifan siswa adalah sebagai berikut:

SK
Xaktivitas = mxlOO%

Keterangan:

Xn= persentase aktitvitas siswa
SK = skor kriterium yang diperoleh
SKT = skor kriterium tertinggi

Seperti yang diketahui bahwa total pertanyaan dalam angket pembelajaran daring
adalah 15, dan skor tertinggi dalam angket tersebut adalah 4, jika jumlah seluruh siswa
sebanyak 64 siswa, maka kita dapat menentukan SKT (skor kriterium tertinggi) sebagai
berikut:

Banyak soal X jumlah siswa x skor tertinggi
1399

Xy = 5, %100% = 47,36%
Dengan kriteria :
- 0,0.0-33,33% = kurang aktif
- 33,34 -66,67% = cukup aktif
- 66,68 — 100% = aktif

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa aktivitas pembelajaran daring selama
kegiatan belajarmengajar dengan menggunakan aplikasi quizizz tergolong cukup aktif
dengan persentase keaktifan 47,36%.

2. Uji Normalitas

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan SPSS.22 dan... dapat diketahui nilai
signifikansi yang menunjukkan normalitas data. Kriteria yang digunakan vyaitu data
berdistribusi normal jika harga koefisien Asymp.Sig pada output Kolmogrov-Smirnov Test >
alpha yang ditentukan yaitu 5% (0,05).
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Tabel 1: Uji Normalitas

One-Sample Kol.mogorov-Smirnov Test

Unstandardi
zed
Residual
N 68
Normal Parameters® Mean .0000000
Std. Deviation ]10.04749439
Most Extreme Differe Absolute 173
Positive .108
Negative -173
Kolmogorov-Smirnov 1.429
Asymp. Sig. (2-tailed) .934

Sumber : Data Olahan SPSS.22

Berdasarkan tabel 4.1 dapat dilihat tabel One-Sample Kolmogrov-Smirnov Test di
Asymp. Sig (2-Tailed)diketahui bahwa nilai signifikansi sebesar 0,934 lebih besar dari 0,05.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa datayang diuji berdistribusi normal.

3. Uji Linearitas

Pengujian dilakukan menggunakan SPSS.22. Dimana variabel bebas dan terikat
dikatakan linear apabilanilai signifikansi yang diperoleh lebih besar dari tingkat signifikansi
5% atau 0,05.

Berdasarkan perhitungan uji linearitas diketahui nilai signifikan yang diperoleh
sebesar 0,145 lebih besar dari tingkat signifikasi 5% atau o 0,05 yang artinya terdapat
pengaruh yang linear secara signifikan antara pembelajaran daring dengan aplikasi quizziz
(X) terhadap hasil belajar siswa (Y2).

4. Uji Heteroskedastisitas
Uji ini bertujuan untuk menguji apakah dalam model regresi tidak terjadi kesamaan varian dari
residualsatu pengamatan ke pengamatan yang lain. Jika varian dari residual satu pengamatan
ke pengamatan lain tetap,maka disebut Homoskedastisitas dan jika terjadi perbedaan varian
dari residual satu pengamatan ke pengamatan lain disebut Heteroskedastisitas. Model regresi
yang baik seharusnya tidak terjadi heteroskedastisitas. Dasar pengambilan keputusan pada uji
heteroskedastisitas yaitu:

a. Jika nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 kesimpulannya adalah tidak terjadi
heteroskedastisitas.

b. Jika nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 kesimpulannya adalah terjadi
heteroskedastisitas.

5. Uji Multikolinearitas
Uji multikolinearitas bertujuan untuk menguji apakah model regresi ditemukan adanya
korelasi antar variabel bebas (independen). Model regresi yang baik seharusnya tidak terjadi
korelasi antara variabel bebas (tidak terjadi multikolinearitas). Jika variabel bebas saling
berkorelasi maka variabel-variabel ini tidak ortogonal adalah variabel bebas yang nilai
korelasi antar sesama variabel bebas sama dengan nol.

B. Pembahasan
1. Efektivitas Pembelajaran Daring Dengan Aplikasi Quizizz
Dari analisis proses pembelajaran ekonomi materi pendapatan nasional dengan
menggunakan aplikasi Quizizz pada bagian kegiatan penutup pembelajaran daring yang
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dilaksanakan pada siswa kelas X1 IPS di SMA Negeri 3 Sungai Kakap sudah berjalan dengan
efektif, dimana dapat dilihat dari perhitungan persentase keaktifan belajar siswa sebesar
47,36%, yang artinya pembelajaran daring dapat dilaksanakan secara efektif dengan
menggunakan aplikasi quizizz. Jika melihat respon siswa melalui kuesioner, penggunaan
aplikasi Quizizz sudah memenuhi kriteria terkait dengan ketercapaian tujuan, minat siswa dan
sikap siswa. Terkait dengan kriteria pencapaian keefektifan dengan menggunakan aplikasi
Quizizz siswa merasa terbantu untuk memahami gambaran melalui soal serta memfasilitasi
siswa untuk langsung mengulas seluruh pembelajaran yang sudah didapat.

Selain itu penggunaan aplikasi Quizizz melalui pembelajaran daring juga membantu
siswa untuk mengingat pembelajaran karena dapat mengulang kembali tentang apa yang telah
dipelajari melalui soal dariaplikasi Quizizz.

Hal ini sejalan dengan pendapat purba (2019) yang menyatakan pembelajaran
dengan menggunakan aplikasi quizizz merupakan pembelajaran berbasis game yang
melibatkan multi pemain ke ruang kelas sehingga menjadikan pembelajaran lebih
menyenangkan dan dapat membantu siswa mengulang kembali pelajaran yang sudah
diperolehnya. Selain itu penelitian ini juga sejalan dengan penelitian Kuntarto Eko
(2017) yang menyatakan bahwa keefektifan model pembelajaran daring dalam
perkuliahan bahasa Indonesia di perguruan tinggi.

. Pengaruh Pembelajaran Daring Dengan Aplikasi Quizizz Terhadap Motivasi Belajar
Dalam variabel ini setelah dilakukan uji regresi linear, pada tabel Coefficient ditemukan nilai
konstantanya sebesar 178,746. Angka ini merupakan angka konstan yang mempunyai arti
bahwa jika tidak ada masalahdalam pembelajaran daring dengan aplikasi quizizz (X) maka
motivasi belajar (Y1) adalah sebesar178,746. Angka koefisien regresi nilainya adalah sebesar
0,321 angka ini mengandung arti bahwa setiap penambahan 1 tingkat pembelajaran daring
dengan aplikasi quizizz (X) maka motivasi belajar akan meningkat sebesar 0,321. Kemudian
pada tabel signifikansi adalah 0,000 lebih kecil dari angka probabilitas 0,05 sesuai dengan
uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa H, ditolak dan Ha diterima yang berarti, pembelajaran
daring dengan aplikasi quizizz berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa pada mata
pelajaran ekonomi di kelas XI IPS SMA Negeri 3 Sungai Kakap dengan besar pengaruhnya
sebesar 20% dan sisanya dipengaruhi variabel lain.

Terkait dengan motivasi belajar siswa dalam penggunaan aplikasi Quizizz pada
pembelajaran daring juga menunjukan efektivitas yang sangat baik. Siswa merasa lebih
memiliki motivasi dalam mengikuti pembelajaran, meningkatkan rasa ingin tahu dan Siswa
juga merasa senang jika pembelajaran pada kegiatan penutup melalui daring menggunakan
aplikasi Quizizz. Selain itu Siswa juga menjadi bersemangat dalam mengikuti pembelajaran
dan meningkatkan perhatian siswa untuk mengikuti kegiatan pembelajaran melalui daring.
Hal ini terjadi karena siswa diinformasikan diawal pembelajaran, jika pada akhir
pembelajaran akan di adakan games dan latihan soal terkait hal yang akan dibahas.

Penelitian ini sesuai dengan teori motivasi yang disampaikan Sardiman (2018)
adalah keseluruhan penggerak dari diri siswa yang memotivasi kegiatan belajar,
menjamin kesinambungan dalam kegiatan belajar dan mengarahkan kegiatan belajar
agar memungkinkan siswa mencapai tujuan yang diinginkan.

Pengaruh Pembelajaran Daring Dengan Aplikasi Quizizz Terhadap Hasil Belajar

Dalam variabel ini setelah dilakukan uji regresi linear, pada tabel Coefficient ditemukan
nilai konstantanya sebesar 164,799. Angka ini merupakan angka konstan yang mempunyai arti
bahwa jika tidak ada masalahdalam pembelajaran daring dengan aplikasi quizizz (X) maka
hasil belajar siswa (Y2) adalah sebesar 164,799. Angka koefisien regresi nilainya adalah
sebesar 0,227 angka ini mengandung arti bahwa setiap penambahan 1 tingkat pembelajaran
daring dengan aplikasi quizizz (X) maka hasil belajar siswa akan meningkat 0,227. Kemudian
pada tabel signifikansi nya adalah 0,000 lebih kecil dari angka probabilitas 0,05 sesuai dengan
uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa H, ditolak dan Ha diterima yang berarti, pembelajaran
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daring denganaplikasi quizizz berpengaruh terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran
ekonomi di kelas XI IPS SMA Negeri 3 Sungai Kakap dengan besar pengaruhnya 22% dan
sisanya dipengaruhi variabel lain.

Hasil belajar yang diperoleh siswa akan mengikuti bagaimana proses pembelajaran
yang dilaluisebelumnya. Karena jika proses pembelajaran dilaksanakan dengan baik, maka
hasil belajar yang diperoleh juga akan maksimal.

Berdasarkan analisis data yang telah dilakukan oleh penulis, menghasilkan temuan
bahwa penggunaanaplikasi quizizz dalam kegiatan pembelajaran ekonomi berpengaruh
signifikan terhadap hasil belajar siswa. Diketahui penggunaan aplikasi quizizz lebih baik
untuk diterapkan dibandingkan dengan menggunakan media konvensional (LKS).
Berdasarkan rata-rata hasil belajar dapat dinyatakan bahwa penggunaan aplikasi quizizz
memiliki pengaruh positif dalam meningkatkan hasil belajar.

Penelitian ini sejalan dengan teori yang disampaikan Sagala (2013) hasil
belajar merupakan prestasi yang dicapai siswa dari segi kognitif, afektif dan
psikomotorik.

Dalam proses pembelajaran guru diharuskan menyusun strategi dan memilih media
yang sesuai dan tepat, khususnya pada masa pandemi dengan dilaksanakannya pembelajaran
daring. Karena dengan memilih media yang tepat dan sesuai akan menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan serta dapat menghasilkanhasil belajar yang lebih baik dari pada
tanpa media. Pada pembelajaran ekonomi, beberapa siswa beranggapanbahwa ekonomi
merupakan mata pelajaran yang membosankan karena banyak materi yang harus dihafalkan.
Pemilihan dan penerapan model pembelajaran yang sesuai dengan kondisi dan kebutuhan
siswa akan berpengaruh terhadap hasil belajar yang diperoleh.

Berdasarkan teori tersebut dalam proses pembelajaran guru diharuskan
menyusun strategi dan memilih media yang sesuai dan tepat, khususnya pada masa
pandemi dengan dilaksanakannya pembelajaran daring. Karena dengan memilih
media yang tepat dan sesuai akan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan
serta dapat menghasilkan hasil belajar yang lebih baik dari pada tanpa media. Pada
pembelajaran ekonomi, beberapa siswa beranggapan bahwa ekonomi merupakan
mata pelajaran yang membosankan karena banyak materi yang harus dihafalkan.
Pemilihan dan penerapan model pembelajaran yang sesuai dengan kondisi dan
kebutuhan siswa akan berpengaruh terhadap hasil belajar yang diperoleh.

. Pengaruh Pembelajaran Daring Dengan Aplikasi Quizizz Terhadap Motivasi dan Hasil
Belajar

Dalam variabel ini setelah dilakukan uji regresi linear, pada tabel Coefficient ditemukan
nilai konstantanya sebesar 191,328. Angka ini merupakan angka konstan yang mempunyai arti
bahwa jika tidak ada masalahdalam pembelajaran daring dengan aplikasi quizizz (X) maka
motivasi belajar (Y1) dan hasil belajar siswa (Yz)adalah sebesar 191,328. Kemudian pada
tabel signifikansi nya adalah 0,000 lebih kecil dari angka probabilitas 0,05 sesuai dengan
uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa H, ditolak dan H. diterima yang berarti,
pembelajaran daring dengan aplikasi quizizz berpengaruh terhadap motivasi dan hasil belajar
siswa pada mata pelajaran ekonomi di kelas XI IPS SMA Negeri 3 Sungai Kakap dengan
besar pengaruhnya 56% dan sisanya dipengaruhi variabel selain variabel ini. Ketiga variabel
antara pembelajaran daring, motivasi dan hasil belajar mempunyai keterkaitan yang sangat
erat. Karena pada saat guru melakukan strategi belajar yang tepat dan sesuai khususnya untuk
pembelajaran daring, maka akan menarik minat dan perhatian siswa untuk belajar, sehingga
secara otomatis siswa juga akan memperoleh hasil belajar yang memuaskan. Suasana
pembelajaran yang monoton, penuh ketegangan, banyak tugas, suasana rumah tidak nyaman,
fasilitas belajar kurang, lingkungan kehidupan tidak kondusif, akan menyebabkan siswa tidak
termotivasi untuk belajar sehingga nilai yang diperoleh juga tidak maksimal.

Pembelajaran daring juga harus disesuaikan dengan sikap dan situasi kehidupan siswa,
karena ketika ada siswa mengalami kesulitan belajar ini sangat berpengaruh pada motivasi
dan hasil belajar siswa. Motivasimerupakan salah satu faktor yang mendorong individu
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untuk melakukan kegiatan yang diinginkan. Dalam proses belajar mengajar motivasi mampu
menopang tingkah laku dan perbuatan siswa yang berorientasi padakeberhasilan. Sehingga
motivasi menjadi salah satu landasan utama terhadap proses pembinaan, pengembangan
kepribadian dan kemampuannya, di mana hal tersebut menjadi sangat dominan dalam
menetukan tingkat keberhasilan siswa. Dengan motivasi belajar siswa yang tinggi, maka ia
dapat mengetahuiprestasi belajar dari dirinya yang dinyatakan dalam nilai, baik hasil ujian
tengah semester maupun akhir semester.

Prestasi belajar diperoleh melalui proses belajar mengajar, dimana siswa mendapat
informasi melalui materi yang diajarkan guru, buku-buku penunjang dan informasi lainnya.
Tanpa motivasi belajar pula,siswa tidak bersemangat dalam menyelesaikan sekolah tepat
waktu dan mendapatkan nilai pas-pasan atau bahkan mendapatkan nilai yang kurang baik.

Ketiga variabel antara pembelajaran daring, motivasi dan hasil belajar
mempunyai keterkaitan yang sangat erat. Karena pada saat guru melakukan strategi
belajar yang tepat dan sesuai khususnya untuk pembelajaran daring, maka akan
menarik minat dan perhatian siswa untuk belajar, sehingga secara otomatis siswa juga
akan memperoleh hasil belajar yang memuaskan.

Suasana pembelajaran yang monoton, penuh ketegangan, banyak tugas, suasana
rumah tidak nyaman, fasilitas belajar kurang, lingkungan kehidupan tidak kondusif,
akan menyebabkan siswa tidak termotivasi untuk belajar sehingga nilai yang
diperoleh juga tidak maksimal.

Pembelajaran daring juga harus disesuaikan dengan sikap dan situasi kehidupan
siswa, karena ketika ada siswa mengalami kesulitan belajar ini sangat berpengaruh
pada motivasi dan hasil belajar siswa. Motivasi merupakan salah satu faktor yang
mendorong individu untuk melakukan kegiatan yang diinginkan. Dalam proses belajar
mengajar motivasi mampu menopang tingkah laku dan perbuatan siswa yang
berorientasi pada keberhasilan. Sehingga motivasi menjadi salah satu landasan utama
terhadap proses pembinaan, pengembangan kepribadian dan kemampuannya, di mana
hal tersebut menjadi sangat dominan dalam menetukan tingkat keberhasilan siswa.

Dengan motivasi belajar siswa yang tinggi, maka ia dapat mengetahui prestasi
belajar dari dirinya yang dinyatakan dalam nilai, baik hasil ujian tengah semester
maupun akhir semester. Prestasi belajar diperoleh melalui proses belajar mengajar,
dimana siswa mendapat informasi melalui materi yang diajarkan guru, buku-buku
penunjang dan informasi lainnya. Tanpa motivasi belajar pula, siswa tidak
bersemangat dalam menyelesaikan sekolah tepat waktu dan mendapatkan nilai pas-
pasan atau bahkan mendapatkan nilai yang kurang baik

KESIMPULAN
Aktivitas pembelajaran daring dengan menggunakan aplikasi quizizz tergolong cukup aktif,

karena siswatertarik untuk mengikuti proses pembelajaran,

Terdapat pengaruh yang signifikan antara pembelajaran daring dengan menggunakan aplikasi
quizizz terhadap motivasi belajar siswa. Karena aplikasi quizizz menyediakan fitur-fitur yang
menarik perhatiansiswa untuk berpartisipasi dalam proses pembelajaran, sehingga ketertarikan siswa
tersebut menjadi motivasi mereka untuk aktif dan serius dalam belajar. Siswa merasa lebih memiliki
motivasi dalam mengikuti pembelajaran, meningkatkan rasa ingin tahu dan siswa juga merasa
senang jika pembelajaranpada kegiatan penutup melalui daring menggunakan aplikasi Quizizz.

Terdapat pengaruh yang signifikan antara pembelajaran daring dengan menggunakan aplikasi
quizizz terhadap hasil belajar siswa kelas XI IPS di SMA Negeri 3 Sungai Kakap pada mata pelajaran
ekonomi. Hal ini terbukti bahwa penggunaan aplikasi quizizz lebih baik untuk diterapkan
dibandingkan dengan menggunakan media konvensional (LKS). Berdasarkan rata-rata hasil belajar
dapat dinyatakan bahwa penggunaan aplikasi quizizz memiliki pengaruh positif dalam meningkatkan
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hasil belajar.

Terdapat pengaruh pembelajaran daring dan motivasi terhadap hasil belajar siswa kelas XI IPS
pada matapelajaran ekonomi di SMA N 3 Sungai Kakap. Pembelajaran daring, motivasi dan hasil
belajar mempunyai keterkaitan yang sangat erat. Karena pada saat guru melakukan strategi belajar
yang tepat dan sesuai khususnya untuk pembelajaran daring, maka akan menarik minat dan perhatian
siswa untuk belajar, sehingga secara otomatis siswa juga akan memperoleh hasil belajar yang
memuaskan.

SARAN

Dalam pelaksanaan pembelajaran hendaknya mempertimbangkan waktu yang tersedia,
karena mengingat pada pembelajaran daring waktu yang tersedia untuk melaksanakan proses
pembelajaran tergolong singkat. Hal ini juga sangat berkaitan dengan perencanaan
pembelajaran yang dibuat oleh guru yang tertuang dalam RPP, sehingga diharapkan guru
dapat mengelola proses pembelajaran sesuai dengan rencana pembelajaran tersebut.

Kegiatan belajar mengajar, guru sebaiknya fokus dan lebih memperhatikan siswa yang
kurang merespon serta kurang aktif dalam kegiatan pembelajaran. Untuk itu sebagai seorang
guru sebaiknya membuat langkah-langkah pembelajaran yang akan dilaksanakan sebelum
proses pembelajaran dimulai, sehingga dapat mengukur seberapa efektif proses pembelajaran
yang telah dilaksanakan.

Kepada peneliti yang ingin menerapkan pembelajaran serupa, hendaknya dapat melanjutkan
pada materilain dengan memperhatikan segala kelemahan dalam penelitian ini
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