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Perbedaan hasil belajar dan self-efficacy pada siswa yang diberikan feedback setelah 
penggunaan Quizizz dengan Plickers  
(The difference of learning outcome and self-efficacy in students are given feedback after the 
use of Quizizz with Plickers) 
 

 
ABSTRACT This study aims to determine the differences learning outcomes and self-efficacy in students are given feedback 
after the use of Quizizz with Plickers. This research used a quasi-experimental method with a nonequivalent control group 
research design. Subjects in this research are the students of eleven grade of SMAN 10 Bandung. XI IPA 6 as an experimental 
class 1 was treated by giving feedback after using Quizizz, XI IPA 5 as an experimental class 2 was treated by giving feedback 
after using Plickers, and XI IPA 1 as a control class. The instrument in this research uses multiple-choice pre-test and post-test 
questions to measure cognitive learning outcomes and questionnaire statements to measure self-efficacy and saw students' 
responses to learning activities and evaluation tools used. The result of this research showed that there were differences learning 
outcomes and self-efficacy in students are given feedback after the use of Quizizz with Plickers. The class that were given 
feedback after using Quizizz showed higher average learning outcomes and higher percentage of self-efficacy compared to other 
classes. In addition, students' responses to learning activities and evaluation tools used were more positive in the class given 
feedback after using Quizizz compared to other classes. 
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ABSTRAK Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan self-efficacy pada siswa yang diberikan feedback setelah 
penggunaan Quizizz dengan Plickers. Metode penelitian yang digunakan adalah quasy eksperimental dengan desain penelitian 
nonequivalent control group. Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas XI IPA di SMA Negeri 10 Bandung. Kelas XI IPA 6 sebagai 
kelas eksperimen 1 diberi perlakukan dengan memberikan feedback setelah menggunakan Quizizz, kelas XI IPA 5 sebagai kelas 
eksperimen 2 diberi perlakukan dengan memberikan feedback setelah menggunakan Plickers, dan kelas XI IPA 1 sebagai kelas 
kontrol. Instrumen yang digunakan yaitu soal pilihan ganda pre-test dan post-test untuk mengukur hasil belajar ranah kognitif dan 
pertanyaan angket untuk mengukur self-efficacy dan melihat respon siswa terhadap kegiatan pembelajaran dan alat evalausi yang 
digunakan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa, terdapat perbedaan hasil belajar dan self-efficacy pada siswa yang diberikan 
feedback setelah penggunaan Quizizz dan Plickers. Kelas yang yang diberikan feedback setelah menggunakan Quizizz menunjukkan 
rata-rata hasil belajar dan rata-rata persentase self-efficacy yang lebih tinggi dibandingkan dengan kelas lainnya. Selain itu, respon 
siswa terhadap kegiatan pembelajaran dan alat evaluasi yang digunakan pun lebih positif pada kelas yang yang diberikan 
feedback setelah menggunakan Quizizz dibandingkan dengan kelas lain. 
Kata kunci feedback, hasil belajar, Plickers, Quizizz, self-efficacy 

 

 
PENDAHULUAN 

 
Di era revolusi industri 4.0 ini, teknologi semakin 

berkembang dengan pesat diberbagai bidang kehidupan, 
termasuk pada bidang pendidikan (Putri & Muzakki, 2019). 
Oleh karena itu, kemajuan teknologi ini harus 
dimanfaatkan semaksimal mungkin pada setiap proses 
pembelajaran, seperti yang sedang dicanangkan oleh 
pemerintah Indonesia (Nugroho et al., 2019). 

Pada proses pembelajaran tidak terlepas dari yang 
namanya evaluasi pembelajaran, salah satunya yaitu evaluasi 
formatif yang dilakukan setelah kegitan pembelajaran. 
Evaluasi formatif ini perlu dilakukan untuk mengetahui 
sejauh mana capaian pemahaman siswa dan untuk 

memberikan umpan balik (feedback) pada proses 
pembelajaran yang telah dilakukan agar hasil belajar siswa 
dapat menjadi lebih baik dari sebelumnya (Ardiningsih, 
2019).  

Pelaksanaan penilaian formatif biasanya dilakukan 
dengan cara Paper Based Test (PBT), karena dianggap lebih 
mudah dan siswa sudah terbiasa dengan sistem PBT ini. 
Tetapi kelemahannya yaitu tidak dapat dilakukan feedback 
secara langsung karena keterbatasan waktu dalam 
mengoreksi jawaban siswa. Selain itu, kurangnya variasi 
dalam melaksanakan evaluasi pembelajaran dapat membuat 
siswa merasa jenuh dan tidak bersemangat, sehingga akan 
berdampak kepada rendahnya hasil belajar (Pratiwi, 2017).  
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Hasil belajar merupakan kemampuan yang diperoleh 
individu setelah proses pembelajaran berlangsung, yang 
dapat memberikan perubahan tingkah laku baik 
pengetahuan, pemahaman, sikap dan keterampilan siswa 
sehingga menjadi lebih baik dari sebelumnya (Purwanto, 
2010). Dikutip dari Pusat Penilaian Pendidikan Kementrian 
Pendidikan dan Kebudayaan (2019), data hasil UN di SMA 
Negeri 10 Bandung pada mata ujian Biologi tahun 2019 
diperoleh nilai rata-rata yaitu 57,79 dari standar kelulusan 
55,00. Dari 40 indikator sebanyak 22 indikator berada di 
bawah standar kelulusan. Salah satunya pada materi sistem 
pernapasan manusia dengan nilai rata- rata yaitu 36,92. Hal 
ini menunjukkan masih rendahnya hasil belajar siswa 
khususnya pada materi sistem pernapasan manusia. Oleh 
karena itu, pada penelitian ini dipilih materi sistem 
pernapasan manusia pada subbab mekanisme pernapasan 
serta transpor dan pertukaran gas. 

Pada proses pembelajaran self-efficacy juga sangat 
penting dimiliki oleh siswa dalam mengerjakan tugas dan 
menghadapi situasi belajar yang ada seperti yang dinyatakan 
oleh Bandura (2006), Chularut & Debacker (2004) dan 
Yilmaz (2016). Siswa yang memiliki self-efficacy tinggi akan 
memperoleh hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan 
dengan siswa yang memiliki self-efficacy rendah (Mahyuddin 
et al., 2006). Self-efficacy merupakan tingkat keyakinan 
seseorang terhadap kemampuan diri sendiri dalam 
menghadapi berbagai situasi tertentu dalam mencapai 
tujuannya (Bandura, 1997). Berdasarkan hasil wawancara 
yang dilakukan oleh Sihaloho et al. (2018) di kelas XI IPS 
SMA Negeri Se-Kota Bandung, ternyata masih banyak 
siswa yang memiliki self-efficacy yang rendah. 

Untuk mengatasi berbagai permasalahan tersebut, 
perlu dilakukan suatu inovasi dalam melaksanakan kegiatan 
pembelajarannya, bukan hanya pada media pembelajaran 
tetapi pada model evaluasi pun perlu dilakukan suatu 
inovasi (Ningrum, 2018). Berbagai alat bantu evaluasi 
pembelajaran berbasis teknologi dan perangkat lunak 
semakin banyak bermunculan seperti Clickers, Socrative, 
Kahoot, Plickers, Quizizz, Quizlet, dan RecaP (Ismail et al., 
2019). Dengan adanya alat evaluasi ini dipandang mampu 
memberikan variasi alat evaluasi sehingga membuat siswa 
menjadi lebih termotivasi dalam belajar dan mengurangi 
kelemahan sistem evaluasi yang bersifat konvensional, 
salah satunya yaitu memiliki kelebihan berupa fitur 
pengkoreksian otomatis (Rolisca & Achadiyah, 2014). 

Alat evaluasi berbasis teknologi dan perangkat lunak 
yang digunakan pada penelitian ini yaitu Quizizz dan 
Plickers. Adanya fitur pengoreksian otomatis pada kedua 
aplikasi ini dapat mempermudah dalam memberikan 
feedback secara langsung kepada siswa, sehingga diharapkan 
dapat meningkatkan hasil belajar dan self-efficacy pada siswa 
sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Anggraini, 
Hudion & Hamdani (2015).  

Menurut Ponte (dalam Ardiansyah & Diella, 2019), 
menyatakan bahwa pemberian feedback secara berkala dapat 
meningkatkan hasil belajar dan memantau ketercapaian 
tujuan pembelajaran, karena siswa dapat melakukan 
perbaikan dan merefleksikan dirinya agar mendapatkan 
nilai yang lebih baik kedepannya. Selain itu, menurut 
Schunk & Zimmerman (1997), menyatakan bahwa feedback 

yang diberikan oleh guru dapat memepengaruhi self-efficacy 
siswa, karena siswa akan memberikan tanggapan terhadap 
feedback tersebut dengan cara menjaga strategi-strategi yang 
berhasil bagi mereka dan memodifikasi atau merubah 
strategi-strategi yang tidak berjalan dengan baik. Sehingga 
semakin baik feedback yang diberikan oleh guru maka akan 
semakin meningkatkan self-efficacy siswa tersebut 
(Wulandari, 2012).  

Berikut ini beberapa penelitian yang menyatakan 
bahwa Quizizz dan Plickers mampu meningkatkan hasil 
belajar siswa, yaitu penelitian yang dilakukan oleh Noor 
(2020) dan Amaliyah & Lismawati (2020), terhadap aplikasi 
Quizizz dan penelitian yang dilakukan oleh Roifah (2017) 
dan Yuliani (2020) terhadap aplikasi Plickers. Kedua aplikasi 
ini dapat meningkatkan hasil belajar siswa karena dengan 
menggunakan aplikasi tersebut dapat meningkatkan proses 
pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan, 
sehingga akan meningkatkan keterlibatan dan motivasi 
siswa dalam kegiatan pembelajaran (Borst, 2017; Elmahdi 
et al., 2018; Zhao, 2019).  

Selain itu, dengan menggunakan Quizizz dan Plickers 
siswa dapat memperoleh feedback secara langsung sehingga 
siswa dapat mengetahui sejauh mana pemahaman yang 
mereka peroleh dan memperbaiki kesalah pahaman dalam 
memahami materi yang telah dipelajari sehingga dapat 
meningkatkan hasil belajar mereka (Mei et al., 2018). 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Nugraha 
(2017) menyatakan bahwa, penggunaan kuis interaktif 
dapat meningkatkan self-efficacy siswa, karena dengan kuis 
interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, 
sehingga siswa akan memaksimalkan usahanya dalam 
menghadapi berbagai permasalahan yang dihadapinya 
dalam kegiatan pembelajaran. Respon siswa terhadap 
kegiatan pembelajaran yang menggunakan kuis interaktif 
pun sangat positif karena dengan menggunakan kuis 
interaktif kegiatan pembelajaran akan semakin menarik dan 
menyenangkan, serta siswa dapat memperoleh feedback 
secara langsung (Adiwisastra, 2015). Quizizz dan Plickers 
memiliki kelebihan dan kekurangan masing-masing. Oleh 
karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
perbedaan hasil belajar dan self-efficacy pada siswa yang 
diberikan feedback setelah penggunaan Quizizz dengan 
Plickers. 

Berdasarkan tujuan umum, dirumuskan beberapa 
tujuan khusus sebagai berikut: (1) untuk mengetahui 
perbedaan hasil belajar pada siswa yang diberikan feedback 
setelah penggunaan Quizizz dengan Plickers; (2) untuk 
mengetahui perbedaan self-efficacy pada siswa yang diberikan 
feedback setelah penggunaan Quizizz dengan Plickers; dan (3) 
untuk mengetahui respon siswa yang diberikan feedback 
setelah penggunaan Quizizz dengan Plickers. 

 
METODE 

 
Penelitian ini menggunakan metode quasi experiment 

dengan desain nonequivalent control group. Populasi dalam 
penelitian ini yaitu siswa kelas XI IPA di SMA Negeri 10 
Bandung tahun ajaran 2019/2020. Sampel diambil 
menggunakan teknik purposive sampling dengan 
pertimbangan pada tingkat kemampuan akademik dan 
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homogenitas yang relatif sama antar kelas. Sampel dalam 
penelitian ini terdiri dari tiga kelas, yaitu kelas XI IPA 6 
sebagai kelas eksperimen 1 yang berjumlah 32 siswa, diberi 
perlakukan dengan memberikan feedback setelah 
menggunakan Quizizz, kelas XI IPA 5 sebagai kelas 
eksperimen 2 yang berjumlah 33 siswa, diberi perlakukan 
dengan memberikan feedback setelah menggunakan Plickers, 
dan kelas XI IPA 1 sebagai kelas kontrol yang berjumlah 
33 siswa, dengan menggunakan kertas sebagai alat 
evaluasinya.  

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian 
adalah sebagai berikut. Pertama, instrumen hasil belajar 
ranah kognitif. Hasil belajar ranah kognitif yang diukur 
yaitu C2 (Memahami), C3 (Mengaplikasikan), dan C4 
(Menganalisis), yang diadaptasi dari Taksonomi Bloom 
Revisi (dalam Widodo, 2006). Kedua, instrumen self-efficacy. 
Self-efficacy yang akan diukur yaitu self-efficacy akademik siswa 
yang meliputi dimensi level, dimensi generality, dan dimensi 
strength yang diadaptasi dari Bandura (1997). Ketiga, 
instrumen respon siswa. Respon siswa yang diukur dalam 
penelitian ini digunakan untuk melihat tanggapan siswa 
terhadap pembelajaran yang telah dilakukan dan terhadap 
alat evaluasi yang digunakan. Adapun indikatornya terdiri 
dari indikator pembelajaran, isi, tampilan, dan 
pemrograman yang diadaptasi dari Sunaryo Sunarto (dalam 
Darojati, 2017). 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Perbedaan hasil belajar pada siswa yang diberikan 
feedback setelah penggunaan Quizizz dengan 
Plickers 

Hasil belajar yang diukur pada penelitian ini yaitu hasil 
belajar ranah kognitif yang dilihat dari hasil pre-test dan post-
test. Berdasarkan hasil pre-test dan post-test pada kelas 
eksperimen 1 (Quizizz), kelas eksperimen 2 (Plickers), dan 
kelas kontrol, didapatkan rata-rata nilai hasil belajar ranah 
kognitif yang disajikan pada (Gambar 1).  
 

 
Gambar 1. Pebandingan rata-rata nilai kognitif kelas 
eksperimen 1, kelas eksperimen 2, dan kelas kontrol 
 

Berdasarkan Gambar 1 diketahui bahwa rata-rata nilai 
pre-test hasil belajar ranah kognitif siswa pada kelas 
penelitian masih tergolong rendah karena masih di bawah 
nilai KKM yang telah ditentukan oleh sekolah yaitu 72. Hal 
tersebut dapat disebabkan karena tes dilakukan sebelum 

pembelajaran sehingga siswa belum menguasi materi 
pembelajaran. Sedangkan hasil post-test menunjukkan 
perbedaan antar kelasnya dimana pada kelas eksperimen 
nilainya di atas rata-rata dengan kategori baik dan untuk 
kelas kontrol masih di bawah rata-rata dengan kategori 
cukup baik. Hasil post-test ini menunjukkan sejauh mana 
pemahaman siswa setelah dilakukan pembelajaran. Hasil 
penelitian ini sejalan dengan penelitian-penelitian 
sebelumnya yang menunjukkan bahwa pada kelas yang 
menggunakan aplikasi Quizizz dan Plickers akan lebih 
meningkatkan hasil belajar siswa dibandingkan pada kelas 
konvensional, seperti pada penelitian yang dilakukan oleh 
Noor (2020), Amaliyah & Lismawati (2020), Roifah (2017) 
dan Yuliani (2020). 

Peningkatan hasil belajar pada kelas yang 
menggunakan aplikasi Quizizz dan Plickers, tidak terlepas 
dari kelebihan yang dimiliki oleh kedua aplikasi tersebut. 
Dimana dengan menggunakan aplikasi tersebut hasil 
koreksian dari jawaban siswa dapat diketahui secara 
langsung oleh siswa dan guru, sehingga dapat dilakukan 
feedback secara langsung baik untuk siswa maupun untuk 
gurunya sendiri. Dari pemberian feedback tersebut siswa 
dapat meninjau materi pembelajaran yang sudah mereka 
kuasi dan yang belum mereka kuasai, sehingga siswa dapat 
memperdalam materi yang dirasa belum mereka kuasi dan 
guru pun dapat memperbaiki starategi pembelajaran yang 
digunakan agar menjadi lebih baik kedepannya dalam 
upaya meningkatkan hasil belajar siswa.  

Selain itu, kedua aplikasi ini dapat menganalisis tiap 
butir soal secara langsung. Dari hal tersebut guru dapat 
mengetahui konsep apa yang tidak dikuasai oleh sebagian 
besar siswa, sehingga guru dapat memberikan feedback 
secara langsung dengan cara mengulang konsep-konsep 
yang belum mereka kuasai dan meluruskan pemahaman 
siswa yang masih kurang tepat, karena pada kedua jenis 
aplikasi ini pun dapat diketahui pilihan jawaban yang mana 
yang banyak mengecoh siswa. Sedangkan pada kelas 
konvensional tidak dapat diberikan feedback secara langsung 
karena keterbatasan waktu untuk memeriksa jawaban dari 
masing-masing siswa.  

Menurut Ardiansyah & Diella (2019) menyatakan 
bahwa, pemberian feedback secara berkala dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa dan memantau 
ketercapaian tujuan pembelajaran, karena siswa dapat 
melakukan perbaikan dan merefleksikan dirinya agar 
mendapatkan nilai yang lebih baik kedepannya. 

Selain itu, menurut penelitian yang dilakukan oleh 
Borst (2017), Mei et al.. (2018), dan Zhao (2019), 
didapatkan hasil bahwa aplikasi Quizizz dan Plickers mampu 
meningkatkan motivasi belajar siswa dan keterlibatan siswa 
dalam proses pembelajaran di kelas, karena aplikasi Quizizz 
dan Plickers dianggap lebih menarik dan menyenangkan. 
Motivasi belajar merupakan salah satu faktor pendukung 
untuk meningkatkan hasil belajar siswa, seperti pada 
penelitian yang dilakukan oleh Ricardo & Meilani (2017), 
yang menyatakan bahwa motivasi belajar berpengaruh 
positif terhadap hasil belajar siswa. Siswa yang memiliki 
motivasi belajar yang tinggi akan meningkatkan hasil 
belajarnya karena dengan adanya motivasi maka akan 
mendorong semangat belajar siswa. Sehingga hasil belajar 

Pre-Test Post-Test

Kontrol 42,73 66,06

Plickers 44,06 83,13

Quizizz 42,42 88,18

0
10
20
30
40
50
60
70
80
90

100

N
il

a
i 

R
a
ta

-R
a
ta

 



 

 

4 Assimilation: Indonesian Journal of Biology Education, 4(1), 1-8. 

yang menggunakan aplikasi Quizizz dan Plickers lebih tinggi 
dibandingkan dengan hasil belajar pada kelas konvensional. 

Meskipun kedua aplikasi tersebut menunjukkan hasil 
yang positif dibandingkan dengan kelas konvensional. 
Tetapi apabila dibandingkan antara kelas yang 
menggunakan aplikasi Quizizz dengan kelas yang 
menggunakan aplikasi Plickers, berdasarkan hasil penelitian 
menunjukkan bahwa yang menggunakan aplikasi Quizizz 
lebih baik dibandingkan dengan yang menggunakan 
aplikasi Plickers. Dimana yang menggunakan aplikasi 
Quizizz mengalami peningkatan sebesar 45,76, sedangkan 
yang menggunakan aplikasi Plickers mengalami peningkatan 
sebesar 39,07.  

Hal ini dapat disebabkan oleh beberapa faktor 
diantaranya yaitu, dengan menggunakan aplikasi Quizizz, 
hasil koreksi dari jawaban siswa dapat langsung muncul 
pada ponsel masing-masing siswa, sedangkan pada aplikasi 
Plickers, hasil koreksi dari jawaban siswa hanya muncul 
pada ponsel guru sehingga guru harus menyebutkan satu 
per satu. Sehingga akan memakan waktu dan siswa menjadi 
kurang berkosentrasi karena suasana di kelas menjadi 
kurang kondusif.  

Selain itu, aplikasi Quizizz dianggap lebih menarik bagi 
siswa dibandingkan dengan aplikasi Plickers karena aplikasi 
Quizizz dilengkapi dengan gambar yang berwarna dan 
musik, sehingga siswa layaknya bermain games di ponselnya 
masing-masing. Sedangkan aplikasi Plickers diangkap lebih 
monoton karena siswa hanya mengangkat kartu yang berisi 
kode QR dan bisa membuat siswa sedikit bosan karena ada 
waktu senggang antara menjawab soal dan ketika guru 
memindai jawaban siswa. 

 
Perbedaan self-efficacy pada siswa yang diberikan 
feedback setelah penggunaan Quizizz dengan 
Plickers 

Pengukuran self-efficacy siswa dilakukan melalui teknik 
non tes dengan memberikan angket melalui google form 
setelah kegiatan pembelajaran. Pengukuran self-efficacy pada 
penelitian ini untuk mengetahui bagaimana perbedaan 
keyakinan siswa terhadap kemampuannya dalam 
mengerjakan soal yang dihadapi pada setiap kelas 
penelitian. Berdasarkan hasil angket pada kelas eksperimen 
1 (Quizizz), kelas eksperimen 2 (Plickers), dan kelas kontrol 
didapatkan rata-rata persentase self-efficacy siswa dapat 
dilihat pada (Gambar 2). 
 

 
Gambar 2. Pebandingan rata-rata persentase self-efficacy 
kelas eksperimen 1, kelas eksperimen 2, dan kelas kontrol 

 

Berdasarkan Gambar 2 Dapat diketahui bahwa rata-
rata persentase self-efficacy siswa yang paling tinggi yaitu pada 
kelas eksperimen 1 (Quizizz) dan yang paling rendah yaitu 
pada kelas kontrol. Pada kelas eksperimen yang 
menggunakan aplikasi Quizizz dan Plickers termasuk ke 
dalam kategori baik, sedangkan pada kelas kontrol 
termasuk kategori cukup baik. Hal ini sesuai dengan 
penelitian yang dilakukan oleh Nugraha (2017) yang 
menyatakan bahwa, peningkatan self-efficacy siswa yang 
menggunakan pembelajaran media interaktif lebih baik dari 
pada self-efficacy siswa yang menggunakan pembelajaran 
konvensional. Selain itu, menurut Wulandari (2012), 
menyatakan bahwa pemberian feedback oleh guru akan 
memepengaruhi self-efficacy siswa, karena siswa akan 
memberikan tanggapan terhadap feedback tersebut dengan 
cara menjaga strategi-strategi yang berhasil bagi mereka 
dan memodifikasi atau merubah strategi-strategi yang tidak 
berjalan dengan baik. Sehingga semakin baik feedback yang 
diberikan oleh guru maka akan semakin meningkatkan self-
efficacy siswa. 

Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Kurniyawati 
(2012) menyatakan bahwa terdapat hubungan positif yang 
signifikan antara self-efficacy dengan motivasi belajar, dimana 
semakin tinggi self-efficacy maka semakin tinggi pula motivasi 
belajar, begitupun sebaliknya. Menurut penelitian Zhao 
(2019) dan Borst (2017) menyatakan bahwa penggunaan 
aplikasi Quizizz dan Plickers dapat meningkatkan motivasi 
belajar siswa, sehingga dengan kata lain self-efficacy-nya pun 
akan meningkat. Karena motivasi yang tinggi akan 
meningkatkan sehingga siswa akan memaksimalkan 
usahanya dalam menghadapi permasalahan yang 
dihadapinya. 

Adapun rata-rata self-efficacy siswa pada kelas 
eksperimen 1 (Quizizz), kelas eksperimen 2 (Plickers), dan 
kelas kontrol untuk setiap indikatornya dapat dilihat pada 
(Gambar 3).  

 

 
Gambar 3. Perbandingan rata-rata persentase self-efficacy 
tiap indikator kelas eksperimen 1, kelas eksperimen 2, dan 
kelas kontrol 
 

Berdasarkan Gambar 3 diketahui bahwa pada semua 
indikator self-efficacy yaitu indikator level, strength, dan generality 
rata-rata persentase tertinggi yaitu pada kelas eksperimen 1 
(Quizizz) dan yang terendah yaitu pada kelas kontrol. 
Indikator level pada penelitian ini yaitu mengukur tingkat 
kesulitan yang dirasakan oleh siswa dalam menyelesaikan 
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soal. Pada kelas yang menggunakan aplikasi Quizizz 
termasuk ke dalam kategori baik, pada kelas yang 
menggunakan aplikasi Plickers termasuk ke dalam kategori 
cukup baik dan pada kelas kontrol termasuk kategori 
kurang baik. Artinya siswa pada kelas Quizizz cenderung 
lebih tertantang apabila menghadapi soal yang lebih sulit 
dibandingkan dengan kelas lainnya. Hal ini sesuai dengan 
pernyataan Ahriana et al., (2016) yang menyatakan bahwa 
orang yang memiliki self-efficacy tinggi cenderung akan 
memilih mengerjakan tugas-tugas yang sifatnya sulit 
dibandingkan yang sifatnya mudah karena akan merasa 
tertantang dan yakin bahwa mereka mampu untuk 
menyelesaikannya. Peranan feedback dalam meningkatkan 
indikator level pada siswa yaitu dengan guru memberikan 
feedback positif kepada siswa maka akan meningkatkan 
motivasi siswa sesuai dengan penelitian yang dilakukan 
oleh Kannappan et al. (2012), apabila siswa sudah 
termotivasi maka mereka akan melakukan lebih banyak 
usaha untuk mengadapi situasi pembelajaran dan lebih 
tertantang dalam menghadapi soal-soal yang dianggap sulit. 

Indikator strength mengukur mengenai kuat lemahnya 
keyakinan siswa akan kemampuan dirinya dalam upaya 
menyelesaikan soal. Pada kelas yang menggunakan aplikasi 
Quizizz dan Plickers termasuk ke dalam kategori baik, 
sedangkan pada kontrol termasuk kategori cukup baik. 
Artinya siswa pada kelas Quizizz dan Plickers lebih yakin 
dengan kemampuannya dalam mengerjakan soal 
dibaningkan dengan kelas kontrol. Hal ini sesuai dengan 
pernyataan Ahriana et al., (2016) yang menyatakan bahwa 
orang yang memiliki self-efficacy tinggi mereka cenderung 
tidak pernah menyerah dalam menghadapi masalah yang 
sulit dan lebih mampu menyelesaikan masalah dengan 
berbagai macam rintangan. Peranan feedback dalam 
meningkatkan indikator strength pada siswa yaitu dengan 
diberikannya feedback maka dapat mendorong siswa untuk 
berusaha mencari jawaban yang benar atas kesalahan 
sebelumnya sesuai dengan petunjuk dari guru (Slameto, 
2001). 

Indikator generality mengukur mengenai keyakinan 
siswa pada kemampuannya dalam menghadapi berbagai 
soal yang bervariasi dan lebih sulit. Pada kelas yang 
menggunakan Quizizz dan Plickers termasuk ke dalam 
kategori baik, sedangkan pada kontrol termasuk kategori 
cukup baik. Artinya siswa pada kelas Quizizz dan Plickers 
lebih yakin akan kemampuannya dalam menghadapi 
berbagai soal yang bervariasi dan lebih sulit. Hal ini sejalan 
dengan pendapat Schunk (dalam Ahriana et al., 2016) yang 
menyatakan bahwa siswa yang memiliki self-efficacy terhadap 
pembelajaran, cenderung memiliki cara untuk membuat 
dirinya dapat keluar dari hambatan atau gangguan dalam 
berbagai situasi belajar. Peranan feedback dalam 
meningkatkan indikator generality pada siswa yaitu bagi 
siswa yang melakukan kesalahan dalam menjawab soal, 
feedback dapat bermanfaat untuk memperbaiki strategi 
belajarnya sehingga siswa dapat mengatasi hambatan atau 
gangguan dalam berbagai situasi belajaranya dan pada tes 
berikutnya ia akan memperoleh hasil yang lebih baik 
(Slameto, 2001). 

Berdasarkan uji Kruskal Wallis diketahui bahwa self-
efficacy siswa pada setiap kelas penelitian berbeda secara 

signifikan. Artinya keyakinan siswa terhadap 
kemampuannya dalam mengerjakan soal yang dihadapi 
pada setiap kelas penelitian adalah berbeda. Dimana kelas 
yang diberikan feedback setelah penggunaan Quizizz 
memeiliki self-efficacy yang lebih tinggi dibandingkan dengan 
kelas lainnya. Ini artinya siswa yang diberikan feedback 
setelah menggunakan Quizizz memiliki rasa keyakinan 
terhadap kemampuan dirinya yang lebih tinggi dalam 
mengerjakan berbagai soal yang dihadapi dibandingkan 
dengan kelas lainnya. Hal ini sejalan dengan penelitian yang 
dilakukan oleh Rosyida, Utaya, & Budijanto (2016) yang 
menyatakan bahwa semakin yakin seseorang terhadap 
kemampuan yang dimilikinya, maka akan semakin besar 
usaha yang dilakukannya, karena dengan keyakinan tinggi 
mereka akan berupaya sekuat tenaga untuk mencapai 
tujuan yaitu prestasi belajar. 
 
Perbedaan respon siswa yang diberikan feedback 
setelah penggunaan Quizizz dengan Plickers 

Pengukuran respon siswa pada penelitian ini bertujuan 
untuk mengetahui bagaimana perbedaan respon siswa 
terhadap kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan dan 
terhadap alat evaluasi yang digunakan selama proses 
pembelajaran pada setiap kelas penelitian. Berdasarkan 
hasil angket kelas eksperimen 1 (Quizizz), kelas eksperimen 
2 (Plickers), dan kelas kontrol didapatkan rata-rata 
persentase respon siswa dapat dilihat pada (Gambar 4). 
 

 
Gambar 4. Perbandingan rata-rata persentase respon siswa 
kelas eksperimen 1, kelas eksperimen 2, dan kelas kontrol 
 

Berdasarkan Gambar 4 diketahui bahwa rata-rata 
persentase respon siswa paling tinggi yaitu pada kelas 
eksperimen 1 (Quizizz) dan yang paling rendah yaitu pada 
kelas kontrol. Pada kelas eksperimen yang menggunakan 
aplikasi Quizizz dan Plickers respon siswa termasuk kedalam 
kategori baik, sedangkan pada kelas kontrol respon siswa 
termasuk kategori cukup baik. Hal ini sesuai dengan 
penelitian yang dilakukan oleh Adiwisastra (2015), 
berdasarkan hasil kuesioner hampir seluruh siswa 
memberikan respon positif mengenai pembelajaran yang 
menggunakan kuis interaktif, dalam konteks dapat 
membawa manfaat, menarik, dan bisa meningkatkan hasil 
belajar siswa. Selain itu, pada penelitian Zhao (2019), 
disebutkan bahwa siswa lebih suka mengerjakan soal 
dengan menggunakan Quizizz daripada menggunakan 
kertas. 
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Respon siswa diukur berdasarkan indikator yang 
diadaptasi dari Sunaryo Sunarto (dalam Darojati, 2017). 
indikator yang diukur yaitu indikator pembelajaran, isi, 
tampilan, dan pemrograman. Adapun rata-rata respon 
siswa untuk setiap indikatornya dapat dilihat pada Gambar 
5. Berdasarkan Gambar 5 diketahui bahwa pada semua 
indikator respon siswa, baik pada indikator pembelajaran, 
isi, tampilan, dan pemrograman rata-rata persentase 
tertinggi yaitu pada kelas eksperimen 1 (Quizizz) dan yang 
terendah yaitu pada kelas kontrol.  

Pada indikator pembelajaran dilihat dari kesesuaian 
soal dengan materi dan motivasi siswa terhadap 
penggunaan alat evaluasi yang digunakan dalam 
pembelajaran. Pada kelas yang menggunakan aplikasi 
Quizizz termasuk ke dalam kategori baik, sedangkan pada 
kelas yang menggunakan aplikasi Plickers dan kelas kontrol 
termasuk kategori cukup baik. Penyebab kelas yang 
menggunakan aplikasi Plickers lebih rendah dibandingkan 
pada kelas yang menggunakan aplikasi Quizizz dapat 
disebabkan karena ada jeda antara siswa menjawab soal 
dengan guru memindai jawaban sehingga siswa akan 
merasa jenuh. Hal ini sesuai dengan penelitian yang 
dilakukan oleh Pratama (2019), yang menyebutkan bahwa 
salah satu kendala yang dihadapi dalam penggunaan 
aplikasi Plickers yaitu apabila jarak guru terlalu jauh dari 
siswa dan siswa memegang bagian dari kode QR, maka 
akan menghambat proses pemindaian jawaban siswa.  
 

 
Gambar 5. Perbandingan rata-rata persentase respon siswa 
tiap indikator kelas eksperimen 1, kelas eksperimen 2, dan 
kelas kontrol 

Indikator isi dilihat dari penggunaan bahasa dan 
kemudahan mengukur tingkat pemahaman siswa. Pada 
kelas yang menggunakan aplikasi Quizizz termasuk ke 
dalam kategori baik, sedangkan pada kelas yang 
menggunakan aplikasi Plickers dan kelas kontrol termasuk 
kategori cukup baik. Penyebab lebih rendahnya kelas yang 
menggunakan aplikasi Plickers dibandingkan dengan kelas 
yang menggunakan aplikasi Quizizz yaitu jawaban siswa 
tidak dapat ditampilkan secara langsung sehingga guru 
harus membacakan hasilnya. Sehingga apabila guru tidak 
menyebutkan benar atau salahnya jawaban siswa satu per 

satu maka siswa tidak akan tahu jawaban mereka benar 
atau salah. Sedangkan pada aplikasi Quizizz siswa dapat 
dengan langsung melihat jawaban mereka benar atau salah 
pada ponsel mereka masing-masing. Sehingga siswa akan 
tahu secara langsung pada materi apa yang harus diulang 
oleh siswa. Tetapi guru dapat menampilkan skor akhir pada 
kedua aplikasi tersebut sehingga dapat diketahui mana 
siswa yang harus melakukan remedial. 

Indikator tampilan dilihat dari keterbacaan teks dan 
gambar serta kemenarikan tampilan alat evaluasi. Pada 
kelas yang menggunakan aplikasi Quizizz dan Plickers 
termasuk ke dalam kategori baik, sedangkan pada kelas 
kontrol termasuk kategori sangat kurang baik. Meskipun 
sama-sama termasuk ke dalam kategori baik tetapi apabila 
dilihat dari selisih rata-rata persentasenya memiliki selisih 
sebesar 7,85 lebih tinggi Quizizz dibandingkan dengan 
Plickers. Hal ini disebabkan siswa mengeluh mengenai 
keterbacaan teks dan gambar yang ditampilkan di 
proyektor karena tidak terbaca sampai ke barisan belakang. 
Berbeda dengan Quizizz karena soal ditampilkan pada layar 
ponsel masing-masing siswa, sehingga siswa dapat 
membaca soal dengan jelas. Dimana rata-rata persentase 
sub indikator keterbacaan teks dan gambar pada kelas 
Quizizz yaitu 88,28%, pada kelas Plickers yaitu 75,76% dan 
pada kelas control yaitu 69,70%. Sedangkan pada sub 
indikator kemenarikan antara kelas Quizizz dan kelas 
Plickers sama-sama dalam kategori baik, karena bagi siswa 
aplikasi Quizizz dan Plickers merupakan alat evaluasi yang 
baru yang pernah mereka gunakan sehingga siswa sangat 
antusias dalam menggunakan aplikasi tersebut. 

Indikator pemrograman dilihat dari kejelasan petunjuk 
penggunaan dan kemudahan dalam mengguanan alat 
evaluasi. Pada kelas yang menggunakan aplikasi Quizizz 
dan Plickers termasuk ke dalam kategori baik, sedangkan 
pada kelas kontrol termasuk kategori cukup baik. Dimana 
rata-rata skala likert kelas Quizizz yaitu 3,5 dan kelas Plickers 
yaitu 3,2. Hal ini menunjukkan siswa sangat setuju bahwa 
petunjuk penggunan aplikasi tersebut jelas dan mudah 
digunakan. Meskipun kedua aplikasi tersebut merupakan 
alat evaluasi baru yang pernah mereka gunakan tetapi 
karena telah dilakukan pembiasaan sebelum dilakukan 
penelitian sehingga siswa telah terbiasa menggunakan 
aplikasi tersebut.  

Hasil respon siswa yang telah dilakukan sesuai dengan 
penelitian yang telah dilakukan oleh Borst (2017) terhadap 
aplikasi Plickers dan penelitian yang telah dilakukan oleh 
Zhao (2019) terhadap aplikasi Quizizz. Dimana pada 
penelitian yang telah mereka lakukan diperoleh hasil bahwa 
respon siswa terhadap aplikasi Plickers dan Quizizz secara 
konsisten positif. Semua siswa sangat setuju bahwa aplikasi 
tersebut mudah digunakan, dapat merangsang minat dan 
motivasi belajar karena lebih menarik dan menyenangkan, 
serta membantu siswa dalam meninjau pemahaman materi 
pembelajaran, dan mengurangi kecemasan ujian mereka. 
 
SIMPULAN 

 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar dan 
self-efficacy pada siswa yang diberikan feedback setelah 

Pem-
belajaran

Isi Tampil-an
Pemro-
graman

Kontrol 67,52 71,09 52,88 74,7

Plickers 77,65 77,27 81,21 82,05

Quizizz 82,52 83,85 89,06 82,42
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penggunaan Quizizz dengan Plickers. Hasil belajar siswa 
pada kelas yang diberikan feedback setelah penggunaan 
Quizizz dengan Plickers termasuk ke dalam kategori baik 
dan kelas kontrol termasuk ke dalam kategori cukup baik. 
Tetapi apabila dilihat dari rata-rata nilainya kelas yang 
diberikan feedback setelah penggunaan Quizizz lebih tinggi 
dibandingkan dengan kelas yang diberikan feedback setelah 
penggunaan Plickers.  Self-efficacy siswa pada kelas yang 
diberikan feedback setelah penggunaan Quizizz dengan 
Plickers termasuk ke dalam kategori baik dan kelas kontrol 
termasuk ke dalam kategori cukup baik. Tetapi apabila 
dilihat dari rata-rata persentasenya kelas yang diberikan 
feedback setelah penggunaan Quizizz lebih tinggi 
dibandingkan dengan kelas yang diberikan feedback setelah 
penggunaan Plickers. Respon siswa terhadap kegiatan 
pembelajaran yang telah dilakukan dan terhadap alat 
evaluasi yang digunakan selama proses pembelajaran pada 
kelas yang diberikan feedback setelah penggunaan Quizizz 
dengan Plickers termasuk ke dalam kategori baik dan kelas 
kontrol termasuk ke dalam kategori cukup baik. Tetapi 
apabila dilihat dari rata-rata persentasenya kelas yang 
diberikan feedback setelah penggunaan Quizizz lebih tinggi 
dibandingkan dengan kelas yang diberikan feedback setelah 
penggunaan Plickers. 
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