
Jurnal Pendidikan Akuntansi (JPAK)      p-ISSN : 2337-6457 

Vol. 12 No. 2 (2024)       e-ISSN : 2722-7502 

  

106 

 

 

Implementasi Quizziz dan Youtube Dalam Meningkatkan Prestasi Akademik 

Akuntansi Keuangan dalam kegiatan PKL Siswa Kelas XI SMK Negeri 1 Jombang 

  
 

Hafis Muaddab 

  
1SMK Negeri 1 Jombang, hafismuaddab@smkn1jombang.sch.id  

 

Abstrak  

Permasalahan yang ada di SMK Negeri 1 Jombang saat ini adalah hasil belajar mata pelajaran praktikum akuntansi 

keuangan bagi siswa yang sedang mengikuti praktek kerja industri (PKL) belum optimal. Oleh karena itu, 

penelitian ini menyelidiki bagaimana penggunaan Quizizz untuk meningkatkan hasil belajar dan motivasi  siswa  

SMK selama PKL. Hasil penelitian memperoleh data penting tentang peningkatan hasil belajar siswa program 

kerja lapangan di mata pelajaran akuntansi keuangan seiring penggunaan kombinasi pembelajaran langsung 

(direct learning) dengan aplikasi Quizizz dan Youtube. Untuk memudahkan komunikasi digunakan media 

Whatsapp Group dan Google Classroom sehingga pembelajaran jarak jauh selama program kerja lapangan untuk 

mata pelajaran akuntansi keuangan mudah dikelola dan dipahami oleh siswa. Penelitian  kuantitatif  yang 

dilakukan menggunakan analisis data deskriptif  berbasis Pre-Experimental Designs dengan  One-Group  Pretest-

Posttest. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas XI  AK  1 sebanyak 27 orang 

peserta didik, dengan teknik purposive sampling. Pengolahan data penelitian dilakukan dengan uji hipotesis 

wilcoxon  dan  uji normalitas N-Gain.  Temuan  penting penelitian  menemukan  bahwa  penggunaan media  

Quizizz  cukup  efektif  dalam  pembelajaran materi akuntansi.  Data  uji  wilcoxon  disimpulkan bahwa  hasil Ho  

dinyatakan kebenarannya  dan  Ha ditolak, dengan nilai  Asymptotic significance 2-tailed  adalah 0.001  <  0,05 

atau terjadi autokorelasi. Uji normalitas N-gain menemukan hasil data analisis uji normalitas N-gain berada pada 

58.4921 % dengan demikian disimpulkan cukup efektif. 

Kata Kunci: Aplikasi Quizizz; Pengajaran Daring; Akuntansi Keuangan 

 

Abstract (English) 

The current problem at SMK Negeri 1 Jombang is that the learning outcomes for financial accounting practicum 

subjects during field Industrial practice (PKL) is not optimal. Therefore, this research investigates how to use 

Quizizz to improve learning outcomes and motivation of vocational school students during PKL. The results of 

the research obtained important data regarding the increase in student learning outcomes in field work programs 

in financial accounting subjects along with the use of a combination of direct learning with the Quizizz and 

YouTube applications. To facilitate communication, Whatsapp Group and Google Classroom media are used so 

that distance learning during the field work program for financial accounting subjects is easy for students to 

manage and understand. Quantitative research was conducted using descriptive data analysis based on Pre-

Experimental Designs with One-Group Pretest-Posttest. The sample used in this research was 27 students from 

class XI AK 1, using a purposive sampling technique. Research data processing was carried out using the 

Wilcoxon hypothesis test and the N-Gain normality test. An important research finding found that the use of 

Quizizz media was quite effective in learning accounting material. The Wilcoxon test data concluded that the Ho 

result was declared correct and Ha was rejected, with a 2-tailed asymptotic significance value of 0.001 < 0.05 or 

autocorrelation occurred. The N-gain normality test found that the results of the N-gain normality test analysis 

data were at 58.4921%, thus it was concluded that it was quite effective. 

Keywords: Quizizz Application; Online Learning; Financial Accounting  
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Berhadapan dengan  milenial  gen-z sebagai digital  native menjadi tantangan  pembelajaran era  4.0  

yang menuntut guru perlu memiliki kecakapan baru dalam mengajar generasi z sebagai digital native. 

Hal ini menyebabkan pengembangan literasi baru seperti, literasi data (data literacy), literasi  teknologi  

(technological literacy) dan  literasi  sumber  daya  (resource literacy) Li,  Sisi  &  Baocun,  Liu.  (2018), 

Fitriani, Y., & Aziz, I.  A. (2019). Pengajar juga harus memiliki literasi sumber daya untuk 

memungkinnya bekerja dan beradaptasi pada lingkungan yang berbeda (Nastiti, 2018). Penggunaan 

aplikasi Kahoot, Quizizz, dan Google Form sebagai teknologi pembelajaran akan membantu guru 

membuka cara baru dalam mengajar di kelas berbasis digital native. Laptop guru yang terhubung ke 

proyektor video, akses ke jaringan nirkabel, dan ponsel pintar, tablet, atau laptop siswa dapat 

dimanfaatkan untuk meningkatkan interaksi antara guru dan siswa, serta meningkatkan motivasi, 

keterlibatan, dan pembelajaran siswa. Motivasi memegang peranan penting dalam mencapai tujuan 

seseorang. Lutan (1998) berpendapat bahwa orang dengan motivasi berprestasi tinggi cenderung 

proaktif dalam menyelesaikan tugasnya dan selalu berorientasi pada kinerja. Dalam penelitian Chaiyo, 

Y., & Nokham, R. (2017). Berdasarkan penelitian Chaiyo, Y., & Nokham, R. (2017). Kahoot dan 

Quizizz, memiliki keunggulan yang signifikan dalam konsentrasi, keterlibatan, kenikmatan, motivasi, 

dan kepuasan dalam pembelajaran dibanding aplikasi sejenis untuk pembelajaran jarak jauh. 

 Peraturan Menteri Pendidikan Nomor: 50 Tahun 2020 menyebutkan bahwa praktik kerja industri 

(lapangan) (PKL) atau magang bagi siswa SMK/MAK, SMALB, dan LKP dilaksanakan atas dasar 

kemitraan antara satuan pendidikan dengan perusahaan, industri, dan lembaga tenaga kerja (DUDIKA) 

dengan kualifikasi yang sama. Tujuan kerjasama adalah untuk mengkoordinasikan kurikulum satuan 

pendidikan khususnya SMK dengan kebutuhan tenaga kerja yang berkualitas sesuai dengan keahlian 

DUDIKA. Kesesuaian metode pembelajaran memungkinkan membantu guru untuk membimbing, 

memantau, dan mengevaluasi kompetensi siswa PKL di DUDIKA. Penyelenggaraan PKL dijjurusan 

Akuntansi dilakukan selama 6 bulan setara dengan 4 minggu x 6 bulan (24 minggu) berlokasi di industri 

keuangan, UMKM dan Lembaga Pemerintah/Akuntan Publik. 

Oleh sebab itu, dalam menyelenggarakan pembelajaran selama PKL, aspek kerja sama dan 

komunikasi antara guru dan pembimbing DUDIKA sangat penting. Metode pembelajaran terintegrasi, 

merupakan salah satu metode pembelajaran untuk mendukung komunikasi antara guru dan pendamping 

DUDIKA dan siswa yang mengasuh PKL. Sehingga pembelajaran yang akan dirancang tidak memberi 

beban psikologi bagi siswa. Apa yang terjadi di Finlandia menurut Timothy (2017) dalam buku each  

Like Finland,  33  Simple  Strategies  for  Joyfull Classrooms. Menyebutkan bahwa anak-anak di 

Finlandia memiliki tingkat stres yang lebih rendah disebabkan karena para siswa ini lebih banyak 

beristirahat saat belajar. 

Mencermati keadaan ini digunakanlah Quizizz, sebagai aplikasi yang dikembangkan oleh 2 (dua) 

guru matematika India di tahun 2015. Game berbasis web ini (Ramadhani et all (2020), secara signifikan 

dapat membantu guru menyelenggarakan pembelajaran yang menyelenggarakan pembelajaran yang 

menyenangkan dengan sekaligus mendapatkan analisis review pembelajaran (Hidayati  &  Aslam,  

2021). Menurut Zhao (2019), hal ini dimungkinkan karena Quizizz, bisa digunakan secara individu 

(single player game) dan atau ganda (multi player game) selama ada koneksi internet. Konsep 

pembelajaran terintegrasi internet atau yang dikenal dengan istilah blended learning yang cocok untuk 

menjawab kebutuhan selama pelaksanaan PKL. Selain, merupakan penggabungan metode 

pembelajaran menggunakan face to face tradisional dengan pembelajaran berbasis perangkat/aplikasi 

teknologi (Setyowati, 2021). Pemilihan aplikasi ini juga mempertimbangkan bahwa quizizz, adalah 

salah satu permainan edukasi digital yang populer digunakan, dari hasil dari analisis data bulan Juli 

2021 menunjukkan bahwa web Quizizz ini menduduki peringkat ketujuh paling banyak dikunjungi 

untuk kategori sains dan pendidikan (similarweb.com, 2021). 

Kelas tatap muka secara online bisa berlangsung tidak hanya di sekolah, tetapi juga kelas praktik di 

DUDIKA, melalui program PKL. Pembelajaran berbasis teknologi adalah pembelajaran yang 

menggunakan media teknis dalam kegiatan belajar mengajar (CBM) yaitu media elektronik dan aplikasi 

pembelajaran seperti WhatsApp, Google Classroom, Zoom, Edmodo, Microsoft Office 365, Cisco 

Webex atau aplikasi lain yang didukung oleh aplikasi tersebut. online, internet, yang biasa kita sebut 

pembelajaran online. Apalagi ketika kondisi mahasiswa menjadi agenda para pedagang kaki lima di 

kawasan industri. Menimbang bahwa Praktek Kerja Lapang (PKL) berdasarkan Permendikbud No. 50 

Tahun 2020 tentang Praktek Kerja Lapang Bagi Siswa adalah Pembelajaran bagi Siswa Politeknik 

(SMK)/Madrasah Aliyah Kejuruan (MAK) melalui Magang yang dilaksanakan dari waktu tertentu di 
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dunia. pekerjaan sesuai dengan kurikulum dan kebutuhan pekerjaan. Keterbatasan ruang dan waktu 

menuntut pendidik untuk menggunakan aplikasi teknologi untuk memudahkan pencapaian tujuan 

pembelajaran.   

Pembelajaran jarak jauh secara online menghadirkan tantangan unik bagi kelas PKL. Pembelajaran 

jarak jauh yang dilaksanakan menggunakan aplikasi teknologi (online) menghadirkan suasana 

menantang bagi siswa yang sedang praktek kerja (Kelas XI AK 1). Mereka menuturkan bahwa  

mendapatkan banyak kendala juga kemudiahan ketika selama PKL harus mengikuti pembelajaran, 

tuntutan harus dapat beradaptasi dengan cepat (menyesuaikan diri) terhadap permasalahan baru 

mencakup terutaman, cara tentang bagaimana menjalin komunikasi dan konsultasi yang baik dengan 

siswa dan guru secara daring (online). Hasil observasi yang dilakukan guru menemukan, (1) 

pembelajaran jarak jauh dengan menggunakan aplikasi grup WhatsApp dan Google Classroom berjalan 

sesuai rencana, namun kurang efektif. (2) Siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran online dan 

prestasi siswa dalam mengerjakan quiz di tengah pelajaran mengalami penurunan. (3) Target siswa 

mengumpulkan tugas menggunakan aplikasi Google Classroom rendah, mereka datang sangat sedikit 

dan sering terlambat. 

Salah satu penyebab dari keadaan tersebut adalah adanya perubahan dari model pembelajaran tatap 

muka ke model pembelajaran daring yang kini mengharuskan perhitungan yang dijelaskan secara 

langsung untuk dilakukan dengan lingkungan belajar. Guru meringkas materi akuntansi keuangan dan 

mengirimkannya ke Google Classroom. Adanya perhitungan akuntansi memungkinkan siswa dapat 

mengalami kesulitan untuk sekedar memahami materi pelajaran. Siswa yang hadir dan berminat tidak 

mengikuti pelajaran dengan teratur, sesuai isian absensi g-form yang didalam Google Classroom 

pembelajaran.  

Siswa dalam seminggu tidak berpartisipasi 100%. Dari siswa yang seharusnya 29 anak, yang paling 

banyak hadir hanya 15 anak, bahkan yang lebih parah lagi, siswa tidak hadir. Berapa sedikit siswa yang 

masuk kelas online, informasi tersebut berasal dari data kehadiran aplikasi Google Classroom. Pada 

awal semester genap hanya 2 siswa yang ikut. Hal ini menunjukkan bahwa siswa tidak memperhatikan 

ketika guru memposting kehadirannya di Google Classroom. Penggunaan Aplikasi Quizizz digunakan 

sebagai intrumen tes formatif model baru, untuk mengembalikan aktivitas belajar mengajar berbasis 

siswa dan menghadirkan suasana pembelajaran baru yang berbeda dan menyenangkan.  

Permasalahan yang ada di SMK Negeri 1 Jombang saat ini adalah hasil belajar mata pelajaran 

praktikum akuntansi keuangan bagi siswa kelas XI AK 1 yang sedang mengikuti PKL Industri belum 

optimal. Hasil ini dilihat pada pada materi buku kas kecil, beberapa siswa mengalami kesulitas dalam 

pencatatan jurnal kas kecil untuk metode dana tetap dan fluktuatif. Kondisi hasil belajar yang kurang 

optimal ini diketahui dari hasil ulangan harian praktik akuntansi keuangan sebelumnya yang 

menunjukkan progress rendah, dengan hanya 12 dari 27 siswa, yaitu. 63% siswa, mencapai 

kesempurnaan minimal 75 poin. Standar KKM sendiri mengharapkan ≥80% siswa untuk mendapatkan 

nilai sesuai standar yang ditetapkan untuk mata pelajaran praktikum akuntansi keuangan. Tidak 

tercapainya tujuan ini, menjadi persoalan belajar di sekolah yang ingin di tuntaskan peneliti dari 

penelitian penggunaan quizizz dalam pelajaran Akuntansi keuangan pada siswa magang PKL di kelas 

XI.  

Quizizz adalah alat pengujian online luar biasa yang memungkinkan siswa untuk meninjau 

pengetahuan dan kemajuan belajarnya (Bury, 2017). Quizizz adalah alat tes formatif yang cocok untuk 

mendapatkan informasi tentang bagaimana kondisi kelas secara keseluruhan memahami isi materi yang 

diajarkan. Kuis tersedia online di http://quizizz.com. Aplikasi ini gratis dan berfungsi di berbagai 

browser, termasuk Android dan iOS platform. Dengan antarmuka yang ramah pengguna, Quizizz dapat 

membantu guru juga menilai keterampilan belajar bahasa siswanya sebagai keterampilan kurikuler 

mereka (Bury, 2017). Persediaan Quizizz ratusan kuis yang bisa kita gunakan atau buat sendiri. Quizizz 

adalah alat pembelajaran berbasis permainan yang dapat berkontribusi konsentrasi siswa, partisipasi, 

kebahagiaan, motivasi dan kepuasan siswa (Chaiyo & Nokham, 2017). 

 

METODE PENELITIAN 
 

Penelitian ini menggunakan metode eksperimen kuantitatif dengan proses reduksi data melalui 

pertanyaan dan intrumen survei sehingga menghasilkan data kuantitatif. Desain yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah studi kasus tunggal dimana hanya satu kelompok yang diberi perlakuan tanpa ada 
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kelompok pembanding. Teknik analisis data deskriptif dan pendekatan pre-experimental design, one 

group pretest-posttest design digunakan dalam penelitian ini. Keterlibatan peneliti selama periode 

penelitian dan untuk mengetahui keefektifan penggunaan media pembelajaran ``Quizizz'' dalam bidang 

akuntansi keuangan menjadi dasar pemilihan metode ini. Kami menggunakan desain pra-eksperimental 

dengan satu kelas sebelum (pre-test) dan sesudah tes data (post-test). Sampel penelitian yang digunakan 

terdiri dari 27 peserta PKL dari kelas XI AK 1. Data penelitian yang diperoleh dari ini, akan diolah 

dengan menggunakan program SPSS 25.0 for Windows. 

Penelitian dilakukan dengan memberikan perlakuan pada subjek, mempelajari cara menggunakan 

YouTube, merekam materi kuis tentang hak dan tanggung jawab, dan sekaligus mencari video referensi. 

Media Kuis digunakan untuk melakukan kuis berwaktu secara berkelompok dengan menggunakan 

informasi yang diperoleh melalui YouTube. Link kuis yang dibagikan kepada siswa menggunakan 

pertanyaan-pertanyaan yang diposting pada aplikasi kuis, diakses melalui link 

https://quizizz.com/admin/quiz/6589e7e8c031f41c134abf7c?source=quiz_share.  

 

 
Sedang terkait konten materi dan quiz singkat, digunakan pada saluran YouTube, gunakan konten dari 

https://www.youtube.com/@RuangBelajar46. 

  

 

Penggunaan instrumen dalam penelitian terdiri dari instrument observasi, intrumen wawancara 

siswa, dan instrument angket. Teknik pengumpulan data penelitian dari kegiatan observasi digunakan 

untuk mereduksi data terkait belajar dan motivasi siswa dengan menyesuaikan, teknik penyampaian 

pembelajaran dengan channel youtube ruang belajar 46 dan tes formatif melalui quizizz. Instrumen 

wawancara siswa peserta PKL terhadap pembelajaran, digunakan untuk mengumpulkan data informasi 

tentang interaksi pembelajaran guru dan siswa selama PKL baik sebelum pembelajaran dan sesudah 

pembelajaran menggunakan konten YouTube Ruang Belajar 46 dan kuis. Instrumen survei digunakan 

untuk mengukur motivasi siswa peserta PKL terhadap YouTube dan media tes. Tiga jenis angket yang 

digunakan yaitu angket tentang materi video YouTube, angket penilaian kualitas konten, dan angket 

motivasi siswa PKL dalam pembelajaran. Setiap survei terdiri dari 20 pertanyaan, dan Polling dan Kuis 

Video YouTube memiliki empat metrik. yaitu penggunaan konten YouTube dan kuis, minat siswa 

tentang konten YouTube dan kuis yang digunakan, frekuensi penggunaan konten Youtube dan kuis, 

serta manfaatnya. Tentang penggunaan dan kuis media YouTube. Instrumen survei motivasi siswa PKL 

dalam pembelajaran Akuntansi keuangan terdiri dari 5 (lima) indikator yaitu ketekunan dalam 

menyelesaikan tugas, tekad mengatasi kesulitan belajar, minat belajar, kenikmatan belajar, dan 

pendapat yang dapat dipercaya. Instrumen survei motivasi siswa PKL dalam pembelajaran Akuntansi 

keuangan menggunakan Skala Likert dengan skala sikap; selalu (poin 4); sering (poin 3); kadang-

kadang (poin 2); dan tidak pernah (poin 1). Analisis regresi berganda menjadi metode yang digunakan 

untuk melakukan analisis data. Analisis regresi diperlukan untuk memecahkan masalah yang berkaitan 

dengan hubungan antara dua, tiga atau lebih variabel independen. Analisis regresi menurut banyak 

penelitian digunakan untuk menguji dan permodelan hubungan pada antar variabel (Sugiyono., 2011). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

https://www.youtube.com/@RuangBelajar46
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Vaidasi instrumen penelitian ini menggunakan 2 (dua) ahli, dimana tiga kuesioner yang divalidasi oleh 

dua orang ahli. Validator strategi pembelajaran dan konten media (validator pertama), validator 

teknologi pembelajaran (validator kedua). Setelah masing-masing angket divalidasi oleh ahli, 

selanjutnya angket pengumpulan data disebar dan tahapan uji validitas dan tahapan uji reliabilitas data 

yang diperoleh dengan menggunakan spreadsheet (Microsoft Excel). Hasil pengujian survei 

ditunjukkan pada susunan Tabel 1 berikut ini; 

 

Tabel 1  

Uji Validitas Instrumen Survey Media Youtube & Quizizz 

 
Sumber: Data uji validitas instrument penelitian (2024) 

 

Dalam uji validitas yang disajikan pada tabel 1 diatas terlihat bahwa media Survei YouTube dan 

Quizizz masing-masing terdiri dari 20 komponen pertanyaan (survei) yang dinyatakan valid 

berdasarkan nilai rhitung>rttabel. Setelah memverifikasi validitas, kami memeriksa keandalan data. 

Studi media YouTube dianggap dapat diandalkan karena memiliki skor Cronbach alpha sebesar 0,921 

(>0,70) saat diuji. Selanjutnya media quiz penelitian post test divalidasi dengan skor Cronbach alpha 

sebesar 3,263 (>0,70). 

Untuk mengetahui apakah penggunaan Qizizz dalam pembelajaran Akuntansi Keuangan selama 

PKL kelas XI di SMK Negeri 1 Jombang efektif atau tidak dan mengetahui berapa jumlah skor 

efektivitas dari penggunaan Quizizz pada pembelajaran tersebut. Jumlah respondennya adalah 27 (dua 

puluh tujuh) siswa PKL Kelas XI dengan nilai pretest minimal 0, nilai maksimal 100, dan rata-rata awal 

62,22. Pada data di atas juga terlihat bahwa standar deviasi pretest menghasilkan nilai sebesar 31,050. 

Setelah proses dijalankan, hasil post-test menunjukkan nilai sangat rendah 0, dengan skala 1-100, dan 

rata-rata 84,44, dan nilai tersebut juga diperoleh dari standar deviasi post-test. Dari 22.418 hasil. Kita 

dapat menyimpulkan bahwa penggunaan Quizizz memiliki dampak yang besar dalam pembelajaran 

akuntansi keuangan dan secara efektif meningkatkan hasilnya. Nilai rata-rata pre-test 62,22 < post-test 

84,44. 

 

Tabel 2  

Analisis Statistik Deskriptif Pretest- Postest 
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Sumber: Data analisis deskriptif penelitian (2024) 

 

Dalam pengujian nilai uji hipotes wilcoxon  dan  uji  normalitas Ngain  dengan penggunaan intrumen 

formatif Quizizz, pada siswa PKL Kelas XI  memiliki signifikansi pengaruh setelah  perlakuan  terhadap  

nilai  hasil  belajar  siswa PKL Kelas XI. Meski dalam pelaksanaan PKL ditemukan dalam uji hipotesis 

Wilcoxon,  didapatkan  hasil  Asymptotic significance 2-tailed  adalah  0.001, sehingga artinya nilainya 

kurang dari 0.05 atau  dapat  di negasikan dengan Asymptotic significance 2-tailed  adalah 0.001 <0,05.   

 

Tabel 3  

Tabel Uji Wilcoxon Pretest- Postest 

 
 Sumber: Data uji pretest postest penelitian (2024) 

 

Tabel 4  

Hasil Uji Normalitas Kelas Eksperimen & Kontrol  

 
 Sumber: Uji normalitas data penelitian (2024) 

 

Sajian data diatas, menunjukkan bahwa pernyataan Ho, memperlihatkan bahwa penggunaan 

instrumen formatif Quizizz sebagai alat ukur formatif tidak menunjukkan adanya pengaruh yang 

signifikan terhadap pembelajaran akuntansi keuangan di SMK Negeri 1 Jombang ditolak. Sebaliknya 

bagi Ha, penggunaan instrumen formatif Quizizz menunjukkan skor pengaruh yang besar terhadap 

pembelajaran Akuntansi Keuangan di SMK Negeri 1 Jombang dan dinyatakan dapat diterima. Pada uji 

Normalitas N-gain diperoleh sebesar 58,4921% sehingga dapat dinyatakan sangat efektif. Sehingga 

berdasarkan temuan penelitian ini, kami menyimpulkan bahwa tingkat efektifitas penggunaan 

instrumen formatif Quizizz pada siswa PKL kelas XI di SMK Negeri 1 Jombang dinilai cukup efektif 

untuk dilaksanakan selama kegiatan praktek kerja industry di masing-masing DUDIKA, ditunjukkan 

dengan skor Normalitas N-gain sebesar 58% dan memberikan efek positif terhadap proses 

pembelajaran. Temuan penelitian ini, sesuai dengan keberhasilan penelitian-penelitian terdahulu 

tentang penggunaan instrument formatif Quizizz pada siswa, hal ini terkait dengan efektifitas dan 

peningkatan hasil belajar siswa PKL Kelas XI AKL. Pada mata pelajaran akuntansi keuangan, terjadi 

peningkatan nilai pre-test 62,22 menjadi nilai 84,44 pada post-test yang menunjukkan bahwa 

penggunaan instrumen formatif Quizizz dalam pembelajaran Akuntansi positif terhadap peningkatan 

hasil belajar. Peningkatkan minat belajar siswa sebesar 25,5%, adanya tren positif dengan penggunaan 

instrument formatif yang sehingga dapat disimpulkan bahwa siswa semakin termotivasi untuk belajar 

selama PKL Industri. Temuan ini ini senada dengan (Delviana, 2021; Azizah, S. N. ., Mashuri, K. ., & 

Novianti, Y. . (2023) ).  

Dampak penggunaan media pembelajaran Quizizz, terbukti meningkatkan prestasi hasil belajar 

siswa. Hal ini senada dengan beberapa penelitian pendidikan akuntansi telah menunjukkan bahwa 
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penggunaan teknologi dapat meningkatkan kinerja ujian siswa secara keseluruhan (misalnya, Beatson 

et al. 2020; Pechenkina, Laurence, Oates, Eldridge, dan Hunter 2017; Voshaar, Knipp, Loy, 

Zimmermann, dan Johannsen 2023a; Zhao 2019). Beberapa fungsi pada aplikasi, dapat mengatasi 

motivasi siswa, pengaturan diri, dan kemampuan pembelajaran mendalam. Terkait efektivitas 

pembelajaran selama PKL, penggunaan instrument formatif Quizizz memberikan pengaruh yang sangat 

positif. Temuan ini linier dengan hasil temuan penelitian sebelumnya (misalnya Wang & Lieberoth, 

2016; Razali dkk., 2020; Zainuddin dkk., 2020; Zuhriyah & Pratolo, 2020). Selain itu, Razali dkk. 

(2020) juga menyatakan bahwa siswa akan lebih memilih untuk berpartisipasi pada kegiatan  yang 

kompetitif dan lebih cenderung termotivasi untuk memamerkan kemampuannya prestasi. 

Berdasarkan analisis konten pembelajaran diketahui bahwa konten pembelajaran YouTube dan 

instrument formatif Quizizz mempunyai pengaruh yang positif dan signifikan terhadap motivasi belajar 

siswa, dan hasil penelitian ini menunjukkan bahwa analisis tersebut sesuai dengan penelitian 

sebelumnya (Latifah & Prastowo, 2020, Septantiningtyas & Hafidzah, 2022, Mukharomah, 2021). 

Dalam penelitian terkait oleh Munuyand et al. (2021), menunjukkan bahwa permainan merupakan 

faktor penting dalam proses belajar mengajar dan mungkin merupakan cara terbaik untuk menyalurkan 

energi siswa kelas XI yang rata-rata adalah generasi Z dalam belajar karena mereka benar-benar ingin 

aktif. Hal ini sebanding dengan hasil penelitian saat ini bahwa Quizizz efektif dalam memotivasi siswa 

untuk berpartisipasi dan belajar di saat pelaksanaan PKL di DUDIKA.  

Meski harus praktek kerja dan belajar materi Akuntansi keuangan, suasana ini tidak berpengaruh 

negative melainkan memberikan semangat untuk belajar. Artinya, siswa menganggap Quizizz efektif 

di kelas, berdasarkan keterlibatan belajar mereka. Temuan ini sejalan dengan temuan Zhao et al. (2019), 

bahwa Quizizz diamati memiliki dampak positif terhadap keterlibatan siswa dan hasil belajar di kelas 

akuntansi. Quizizz dapat membantu siswa untuk mendapatkan pengalaman seperti bermain game 

dengan menggunakan antarmuka, avatar, dan musik. Hal inilah yang menjadi alasan mengapa 

penggunaan Quizizz di kelas dapat membuat proses belajar mengajar lebih menyenangkan dan 

interaktif bagi siswa, hal ini sebanding dengan hasil penelitian yang menemukan bahwa siswa 

mengamati Quizizz efektif bagi mereka untuk terlibat dalam pembelajaran.  (MacNamara & Murphy, 

2017). 

 

SIMPULAN 
 

Penggunaan Quizizz, tidak hanya meningkatkan hasil belajar siswa, penggunaan Quizizz pada Kelas 

XI selama PKL berjalan telah memberikan dampak yang sangat positif terhadap efektivitas 

pembelajaran. Pada uji Wilcoxon menunjukkan hasil perolehan rentang nilai, 0,001 < 0,05 maka 

disimpulkan Ho dinyatakan untuk diterima dan Ha dinyatakan untuk tidak diterima (tolak). Melalui uji 

normalitas N-gain menunjukkan hasil yang sangat efektif, melalui hasil analisis persentase N-gain 

sebesar 58,4921% ditemukan hasil tersebut. Saran untuk penelitian selanjutnya ada beberapa hal: (1) 

Bagaimana cara guru menyeimbangkan waktu pembelajaran dan jadwal PKL siswa yang tepat agar 

kegiatan pembelajaran menggunakan pembelajaran daring efektif dan tujuan pembelajaran tercapai? 

diri mereka sendiri dan lebih memperhatikan sintaks pembelajaran. (2) Diharapkan peneliti selanjutnya 

bisa mengeksplor fitur premium pada aplikasi quizizz sebab yang digunakan pada fitur ini adalah fitur 

quizizz yang tidak berbayar (gratis). (3) Pada saat inilah Anda merekomendasikan kepada peneliti lain 

kesempatan untuk mempelajari berbagai materi akuntansi menggunakan aplikasi kuis seperti Quizziz. 
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