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ABSTRAK

Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi interaktif semakin penting dalam
mendukung proses belajar siswa sekolah dasar, terutama pada periode pasca-pandemi.
Penelitian ini bertujuan untuk menilai kualitas penggunaan Quizizz di SDN 014 Sangatta
Utara dengan menggunakan kerangka Technology Acceptance Model (TAM), yang
mencakup Perceived Usefulness (PU), Perceived Ease of Use (PEOU), Perceived
Enjoyment (ENJ), Attitude Toward Using (ATU), Behavioral Intention to Use (BI),
Actual Use (AU), serta Facilitating Conditions (FC). Metode penelitian menggunakan
pendekatan kuantitatif berbasis survei dengan instrumen kuesioner skala Likert 1-5.
Analisis deskriptif menunjukkan bahwa ATU memiliki skor tertinggi (M = 3,73) dan
ENJ juga berada pada kategori baik (M = 3,07), sedangkan PEOU dan kualitas
sistem/informasi  (SYS/INFO) memperoleh skor terendah. Analisis korelasi
mengungkapkan hubungan positif antara PEOU dan PU serta PEOU dan SYS/INFO,
sementara hubungan negatif muncul antara PU dan BI serta antara BI dan AU. Hasil
penelitian menegaskan bahwa Quizizz mampu meningkatkan keterlibatan dan sikap
positif siswa, namun aspek kemudahan penggunaan dan kualitas sistem perlu diperbaiki.
Dukungan fasilitas TIK dan pendampingan guru menjadi faktor penting untuk
optimalisasi pembelajaran berbasis gamifikasi.
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ABSTRACT

The use of interactive technology-based learning media is increasingly important in
supporting the learning process of elementary school students, especially in the post-
pandemic period. This study aims to assess the quality of Quizizz use at SDN 014
Sangatta Utara using the Technology Acceptance Model (TAM) framework, which
includes Perceived Usefulness (PU), Perceived Ease of Use (PEOU), Perceived
Enjoyment (ENJ), Attitude Toward Using (ATU), Behavioral Intention to Use (BI),
Actual Use (AU), and Facilitating Conditions (FC). The research method used a
quantitative survey-based approach with a 1-5 Likert scale questionnaire instrument.
Descriptive analysis showed that ATU had the highest score (M = 3.73) and ENJ was
also in the good category (M = 3.07), while PEOU and system/information quality
(SYS/INFO) obtained the lowest scores. Correlation analysis revealed a positive
relationship between PEOU and PU as well as PEOU and SYS/INFO, while negative
relationships emerged between PU and BI and between Bl and AU. The research
confirmed that Quizizz was able to increase student engagement and positive attitudes,
but ease of use and system quality needed improvement. ICT support and teacher
guidance were crucial factors in optimizing gamification-based learning.
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1. INTRODUCTION

Transformasi digital dalam pendidikan dasar merupakan fenomena yang semakin penting, terutama
di era pasca-pandemi ketika penggunaan teknologi dalam pembelajaran meningkat secara signifikan (Ansari
et al., 2023). Perubahan ini dipicu oleh kebutuhan untuk beradaptasi dengan lingkungan belajar yang baru,
yang ditandai dengan sistem pendidikan yang semakin mengandalkan media digital dan alat pembelajaran
interaktif (Tobing et al., 2025). Khususnya, aplikasi seperti Quizizz telah muncul sebagai sarana efektif untuk
mendukung pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif di kalangan siswa (Setyowati et al., 2023).

Transformasi digital memerlukan upaya signifikan baik dari pendidik maupun lembaga pendidikan.
Menurut Pratiwi dan Riyana (2023), pendidik memegang peran kunci dalam proses digitalisasi kurikulum dan
pembelajaran. Dalam konteks ini, pengembangan literasi digital bagi pendidik dan siswa sangat penting agar
teknologi dapat dimanfaatkan secara optimal. Selain itu, kurikulum digital yang adaptif diperlukan untuk
menciptakan lingkungan belajar yang relevan dan inovatif di pendidikan dasar (Setyowati et al., 2023;
Nurjannah, 2022; Purba et al., 2025).

Penggunaan media pembelajaran interaktif seperti Quizizz tidak hanya membuat pembelajaran lebih
menarik, tetapi juga meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Penelitian menunjukkan bahwa
alat ini mampu menyajikan konten pembelajaran yang lebih interaktif sekaligus mendorong partisipasi aktif
siswa (Setyowati et al., 2023; Sa’odah et al., 2020). Keberhasilan pemanfaatan media seperti ini sangat
bergantung pada penerimaan teknologi oleh guru dan siswa, yang dapat dianalisis menggunakan Technology
Acceptance Model (TAM) (Fernanda et al., 2022; Mutiara & Cahya, 2022). Model ini mengkaji bagaimana
persepsi kemudahan penggunaan (perceived ease of use) dan persepsi manfaat (perceived usefulness)
memengaruhi niat untuk menggunakan teknologi (Irawati et al., 2020).

TAM memiliki peran penting dalam mengevaluasi penerimaan teknologi, yang sangat relevan dalam
konteks pendidikan digital. Penelitian menunjukkan bahwa pemahaman terhadap faktor-faktor yang
memengaruhi penerimaan teknologi di kalangan pengguna menjadi kunci untuk meningkatkan efektivitas
implementasi teknologi dalam pendidikan (Fernanda et al., 2022; Irawati et al., 2020). Evaluasi ini memberikan
wawasan penting bagi pengembangan strategi pedagogis yang lebih efektif dalam memfasilitasi proses
pembelajaran di era digital (Hartanti, 2021).

Sebagai kesimpulan, transformasi digital dalam pendidikan dasar dan meningkatnya penggunaan
media pembelajaran interaktif menghadirkan tantangan sekaligus peluang baru. Peran penting lembaga
pendidikan, ditambah dengan adaptasi teknologi yang efektif melalui penerapan model penerimaan teknologi
seperti TAM, memperkuat kemampuan dunia pendidikan untuk merespons perubahan cepat di era digital ini.

Penelitian ini dirancang untuk menjawab dua pertanyaan utama. Pertama, bagaimana tingkat
penerimaan peserta didik terhadap penggunaan media pembelajaran interaktif Quizizz di SD 014 Sangatta
Utara. Pertanyaan ini penting untuk melihat sejauh mana siswa merasa nyaman, tertarik, dan termotivasi ketika
memanfaatkan Quizizz sebagai sarana pembelajaran, khususnya di era transformasi digital pasca-pandemi.
Pemahaman ini akan memberikan gambaran tentang kualitas pengalaman belajar siswa serta potensi Quizizz
dalam meningkatkan keterlibatan mereka di kelas.

Kedua, penelitian ini berupaya mengkaji bagaimana hubungan antar konstruk dalam Technology
Acceptance Model (TAM) terkait penggunaan Quizizz. Analisis ini mencakup keterkaitan antara persepsi
kemudahan penggunaan (Perceived Ease of Use), persepsi manfaat (Perceived Usefulness), sikap terhadap
penggunaan (Attitude Toward Using), niat perilaku untuk menggunakan (Behavioral Intention to Use),
penggunaan aktual (4Actual Use), serta faktor pendukung lainnya seperti kondisi fasilitas dan akses teknologi.
Dengan memahami pola hubungan ini, penelitian dapat mengidentifikasi faktor-faktor utama yang
memengaruhi penerimaan dan penggunaan efektif Quizizz di lingkungan sekolah dasar.

Sejalan dengan rumusan masalah tersebut, tujuan penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan secara
rinci tingkat kualitas penerimaan peserta didik terhadap penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran
interaktif di SD 014 Sangatta Utara, serta untuk menganalisis hubungan antar variabel dalam kerangka
Technology Acceptance Model. Analisis ini diharapkan dapat memberikan kontribusi praktis bagi guru dan
pihak sekolah dalam merancang strategi pembelajaran digital yang lebih efektif, sekaligus memperkaya kajian
teoritis terkait penerimaan teknologi di dunia pendidikan dasar.

2. LITERATURE REVIEW
A. Media Pembelajaran Digital

Media pembelajaran digital merupakan sarana untuk menyajikan materi pendidikan menggunakan
format digital, termasuk multimedia, e-learning, dan aplikasi interaktif yang dirancang untuk meningkatkan
efektivitas pembelajaran (Rumapea et al., 2025). Dalam konteks ini, media digital tidak hanya berfungsi untuk
menyampaikan informasi tetapi juga untuk meningkatkan interaksi, keterlibatan, dan motivasi siswa dalam
proses belajar mengajar (Sujarwo et al., 2022; Moonti & Gani, 2023). Penggunaan media pembelajaran digital
mencakup berbagai bentuk, seperti video pembelajaran, aplikasi berbasis web, dan berbagai alat interaktif yang
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memungkinkan siswa untuk berpartisipasi aktif dalam proses belajar mereka (Faradita et al., 2023; Cahyani et
al., 2025; Manurung et al., 2025).

Gamifikasi, yang merupakan penerapan elemen game dalam konteks non-game, dapat memainkan
peran yang sangat penting dalam pembelajaran (Sinaga et al., 2025). Melalui gamifikasi, pembelajaran menjadi
lebih menarik dan menyenangkan, yang pada gilirannya dapat meningkatkan motivasi siswa untuk belajar.
Sebagai contoh, Quizizz sebagai platform gamifikasi memungkinkan siswa untuk berkompetisi dalam
menjawab pertanyaan secara real-time, yang tidak hanya mendukung pembelajaran individu tetapi juga
kolaboratif (Sharma et al., 2024; Nainggolan et al., 2024). Dalam satu studi, pengintegrasian elemen gamifikasi
ditemukan meningkatkan keterlibatan dan hasil pembelajaran siswa, menjadikannya alat yang efektif untuk
mengatasi tantangan yang dihadapi selama pembelajaran jarak jauh di era pandemi (Ismayanti et al., 2023).

Lebih jauh, efek positif dari gamifikasi dalam pembelajaran juga terlihat dalam kemampuan siswa
untuk lebih memahami materi ajar ketika disajikan dalam format yang interaktif. Penelitian menunjukkan
bahwa penggunaan aplikasi gamifikasi dapat meningkatkan keterlibatan emosional siswa, mengurangi
kebosanan, dan memfasilitasi pembelajaran aktif melalui pendekatan yang menyenangkan (Sharma et al.,
2024). Dengan demikian, gamifikasi tidak hanya meningkatkan motivasi siswa, tetapi juga menciptakan
lingkungan pembelajaran yang kolaboratif di mana siswa lebih terlibat aktif dalam pembelajaran mereka
(Poliani et al., 2023).

Dalam kesimpulannya, media pembelajaran digital dan gamifikasi seperti Quizizz memiliki peranan
penting dalam mendukung pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan. Dengan menggabungkan
teknologi digital dengan elemen permainan, para pendidik dapat menciptakan pengalaman pembelajaran yang
lebih menarik dan efektif, yang sangat dibutuhkan di era pendidikan saat ini.

B. Technology Acceptance Model (TAM)

Technology Acceptance Model (TAM) merupakan teori yang dikembangkan oleh Fred Davis pada
tahun 1989 untuk menjelaskan dan memprediksi penerimaan pengguna terhadap teknologi baru. Model ini
didasarkan pada dua konstruk utama, yaitu Perceived Usefulness (PU) dan Perceived Ease of Use (PEOU). PU
mengacu pada sejauh mana seseorang percaya bahwa penggunaan suatu teknologi dapat meningkatkan
kinerjanya, sedangkan PEOU merujuk pada sejauh mana seseorang percaya bahwa teknologi tersebut mudah
digunakan (Ma & Liu, 2005; Shroff et al., 2011). Sejak diperkenalkan, T7AM telah menjadi salah satu kerangka
kerja yang paling banyak digunakan untuk memahami adopsi teknologi di berbagai bidang, termasuk
pendidikan dan kesehatan (Chan & Teo, 2007; Wangdi et al., 2023).

Dalam perkembangannya, selain dua variabel utama tersebut, beberapa variabel tambahan telah
diusulkan untuk memperkaya model ini. Variabel-variabel tersebut antara lain Attitude Toward Use (ATU),
Behavioral Intention (BI), Actual Use (AU), Perceived Enjoyment, dan Facilitating Conditions (Or, 2024;
Chan & Teo, 2007). ATU menggambarkan sikap individu terhadap penggunaan teknologi yang dipengaruhi
oleh PU dan PEOU. BI merupakan niat individu untuk menggunakan teknologi, yang juga dipengaruhi oleh
ATU. AU mengukur frekuensi penggunaan teknologi secara aktual. Perceived Enjoyment mengacu pada
pengalaman menyenangkan selama menggunakan teknologi, sedangkan Facilitating Conditions mengacu pada
dukungan lingkungan yang mempermudah penggunaan teknologi, seperti infrastruktur dan dukungan sosial
(Wangdi et al., 2023).

Sejak diperkenalkan, TAM telah diterapkan dalam berbagai konteks, termasuk pembelajaran berbasis
permainan (game-based learning). Penelitian oleh Shroff et al. menunjukkan bahwa TAM efektif untuk
menganalisis niat siswa menggunakan sistem e-portfolio yang mengandung elemen gamifikasi, di mana PU
dan PEOU terbukti secara langsung memengaruhi ATU dan BI siswa (Shroff et al., 2011). Penelitian lain oleh
Anam et al. dalam konteks penerimaan teknologi di daerah perkotaan menunjukkan bahwa variabel TAM,
termasuk AU dan BI, merupakan indikator penting untuk mengukur penerimaan teknologi baru oleh
masyarakat (Anam et al., 2023; Dewi & Natalia, 2021). Dengan demikian, penerapan 74M dalam pembelajaran
berbasis gamifikasi menunjukkan relevansinya untuk memahami bagaimana elemen permainan dapat
meningkatkan pengalaman belajar melalui teknologi interaktif seperti Quizizz.

Sebagai kesimpulan, TAM merupakan model yang telah diperluas dan diaplikasikan secara luas di
berbagai bidang, termasuk penggunaan teknologi gamifikasi dalam pendidikan. Pemahaman mendalam
terhadap variabel-variabel dalam T7AM, baik yang utama maupun tambahan, sangat penting untuk
meningkatkan penerimaan teknologi dan efektivitas pembelajaran di era digital saat ini.

3. RESEARCH METHOD

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode survei untuk memperoleh data
yang terukur mengenai penerimaan peserta didik terhadap penggunaan media pembelajaran interaktif Quizizz
berdasarkan kerangka Technology Acceptance Model (TAM). Penelitian dilaksanakan di SDN 014 Sangatta
Utara sebagai lokasi penelitian, dengan sasaran populasi seluruh peserta didik kelas IV hingga VI. Teknik
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pengambilan sampel yang digunakan adalah total sampling, sehingga seluruh anggota populasi yang memenuhi
kriteria dilibatkan sebagai responden.

Instrumen penelitian yang digunakan berupa kuesioner berbasis variabel-variabel dalam TAM, yang
mencakup Perceived Usefulness (PU), Perceived Ease of Use (PEOU), Perceived Enjoyment (ENJ), Attitude
Toward Using (ATU), Behavioral Intention to Use (Bl), Actual Use (AU), Facilitating Conditions (FC), serta
variabel dukungan sistem dan informasi (SYS/INFO). Skala pengukuran yang digunakan adalah skala Likert
dengan rentang nilai 1 hingga 5, di mana angka yang lebih tinggi menunjukkan tingkat persetujuan yang lebih
besar. Sebelum digunakan, instrumen ini diuji validitas dan reliabilitasnya, dengan pengukuran reliabilitas
menggunakan koefisien Cronbach’s Alpha untuk memastikan konsistensi internal item pertanyaan.

Prosedur pengumpulan data dimulai dengan penyusunan instrumen penelitian berdasarkan kajian
pustaka dan indikator setiap variabel 7AM. Selanjutnya dilakukan uji coba instrumen untuk memastikan
kejelasan butir pertanyaan dan kelayakan instrumen. Setelah itu, kuesioner disebarkan dalam bentuk Google
Form kepada responden, sehingga memudahkan pengisian secara daring. Data yang terkumpul kemudian
diolah untuk dianalisis lebih lanjut.

Analisis data dilakukan dalam dua tahap. Tahap pertama adalah analisis deskriptif untuk menghitung
nilai rata-rata (mean), standar deviasi, dan kategori penilaian dari responden pada setiap variabel T7AM. Tahap
kedua adalah analisis inferensial untuk menguji hubungan antar variabel 74M menggunakan teknik analisis
korelasi atau regresi, sesuai dengan tujuan penelitian. Uji hipotesis dilakukan untuk menguji signifikansi
hubungan antar variabel sechingga dapat memberikan gambaran menyeluruh mengenai penerimaan peserta
didik terhadap penggunaan Quizizz.

4. RESULTS AND DISCUSSION
A.  Deskripsi Responden

Penelitian ini melibatkan 20 peserta didik dari SDN 014 Sangatta Utara, yang terdiri dari siswa kelas
IV sebanyak 7 orang, kelas V sebanyak 8 orang, dan kelas VI sebanyak 5 orang. Berdasarkan jenis kelamin,
responden terdiri dari 12 siswa laki-laki dan 8 siswa perempuan. Dari sisi perangkat yang digunakan, mayoritas
siswa menggunakan Chromebook (9 orang), diikuti iPhone (4 orang), laptop (3 orang), HP Android (3 orang),
dan perangkat lainnya (1 orang). Akses internet yang digunakan meliputi kuota pribadi (7 orang), Wi-Fi rumah
(6 orang), Wi-Fi sekolah (5 orang), dan lainnya (2 orang). Tingkat pengalaman TIK responden bervariasi,
dengan skor terbanyak pada tingkat 3 (6 orang), diikuti tingkat 1 (4 orang), tingkat 5 (4 orang), tingkat 4 (4
orang), dan tingkat 2 (2 orang).
B.  Analisis Deskriptif Konstruk TAM

Rata-rata skor masing-masing konstruk 74M menunjukkan bahwa Attitude Toward Using (ATU)
memiliki nilai tertinggi (M = 3,73; SD = 0,96), diikuti oleh Perceived Enjoyment (ENJ) (M =3,07; SD = 1,47),
Facilitating Conditions (FC) M = 3,00; SD = 1,57), Behavioral Intention (BI) (M = 2,97; SD = 1,46),
Perceived Usefulness (PU) (M =2,90; SD = 1,37), Actual Use (AU) (M = 2,88; SD = 1,54), Perceived Ease of
Use (PEOU) (M = 2,80; SD = 1,40), dan System/Information Quality (SYS/INFO) (M = 2,75; SD = 1,45).
Temuan ini menunjukkan bahwa siswa memiliki sikap positif terhadap penggunaan Quizizz, meskipun persepsi
kemudahan penggunaan dan kualitas sistem/informasi masih relatif sedang.
C. Hubungan Antar Variabel TAM

Analisis korelasi Pearson menunjukkan bahwa hubungan antar konstruk relatif bervariasi. Korelasi
positif sedang ditemukan antara PEOU dan PU (r = 0,24) serta antara PEOU dan SYS/INFO (r = 0,50).
Hubungan negatif muncul antara PU dan BI (r = -0,33) serta antara BI dan AU (r = -0,33). Model regresi
sederhana menunjukkan bahwa PEOU berpengaruh positif terhadap PU (f = 0,25; R? = 0,058), namun PU
justru memiliki koefisien negatif terhadap ATU (B = -0,11; R? = 0,016). ATU juga menunjukkan koefisien
negatif terhadap BI (§ =-0,16; R*=0,016), sementara BI berpengaruh negatif sedang terhadap AU (§ = -0,44;
R? = 0,106). Nilai R? yang rendah mengindikasikan bahwa hubungan antar konstruk belum kuat, sehingga
kemungkinan ada variabel lain yang memengaruhi penerimaan siswa terhadap Quizizz.
D. Diskusi Hasil

Berdasarkan hasil penelitian yang menunjukkan bahwa sikap siswa terhadap penggunaan Quizizz
(ATU) cukup positif dan mereka merasakan aspek kesenangan (ENJ) yang tinggi, penemuan ini sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Kurnia (2023) yang mengungkapkan bahwa elemen kesenangan dalam
penggunaan permainan digital berkontribusi pada niat pengguna untuk mengadopsi teknologi tersebut. Selain
itu, Handayani et al. (2022) menegaskan bahwa aplikasi Quizizz memiliki pengaruh yang signifikan terhadap
motivasi belajar siswa, menunjukkan bahwa kombinasi kesenangan dan motivasi dapat membawa dampak
positif dalam pembelajaran.

Namun, meskipun siswa merasakan kesenangan yang tinggi, ditemukan pula bahwa persepsi tentang
kemudahan penggunaan (PEOU) dan kualitas sistem/informasi (SYS/INFO) masih berada pada kategori
sedang. Hal ini dapat menjadi penghalang dalam adopsi teknologi secara optimal. Temuan ini konsisten dengan
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hasil penelitian oleh Dhamayanti (2021), yang menunjukkan bahwa meskipun siswa memiliki persepsi positif
terhadap penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran, masih ada tantangan terkait kemudahan akses dan
interaksi dengan teknologi. Penelitian oleh Pham (2022) juga mendukung hal ini dengan menekankan bahwa
faktor afektif memiliki pengaruh kuat terhadap sikap mahasiswa saat menggunakan Quizizz, meskipun
tantangan dalam kemudahan penggunaan tetap ada.

Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Kurnia (2023), yang mengungkapkan bahwa elemen
kesenangan dalam penggunaan permainan digital berkontribusi pada niat pengguna untuk mengadopsi
teknologi tersebut. Selain itu, Handayani et al. (2022) menegaskan bahwa aplikasi Quizizz memiliki pengaruh
yang signifikan terhadap motivasi belajar siswa, menunjukkan bahwa kombinasi kesenangan dan motivasi
dapat membawa dampak positif dalam pembelajaran.

Penerimaan teknologi Quizizz di kalangan guru menunjukkan adanya kesepakatan dengan temuan
penelitian oleh Subroto et al. (2023), yang menyoroti pentingnya pelatihan terstruktur bagi para pendidik dalam
mengadopsi teknologi pendidikan di era digital. Pemberian pelatihan yang lebih sistematis kepada guru tidak
hanya dapat membantu dalam memahami penggunaan aplikasi Quizizz secara lebih efektif, tetapi juga dalam
menyederhanakan instruksi yang diberikan kepada siswa. Selain itu, penggunaan elemen gamifikasi, yang telah
terbukti meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa dalam pembelajaran, menjadi salah satu strategi yang
dapat diimplementasikan berdasarkan penelitian oleh Prahmana (2023), yang menekankan bahwa teknik
gamifikasi berfungsi sebagai alat inovatif guna merangsang partisipasi aktif siswa dalam belajar.

Di sisi lain, faktor dukungan dari pihak sekolah seperti penyediaan akses internet yang berkualitas
dan perangkat teknologi yang memadai sangat krusial bagi keberhasilan implementasi pembelajaran berbasis
Quizizz. Hal ini sejalan dengan panduan yang diberikan oleh Surjaningrum et al. (2024), yang mengungkapkan
bahwa peningkatan kapasitas digital dan dukungan infrastruktur pendidikan sangat penting untuk memfasilitasi
pembelajaran yang efektif. Kualitas koneksi internet yang baik berkontribusi pada pengalaman belajar yang
lebih baik dan mengurangi frustrasi yang mungkin dialami siswa dan guru saat menggunakan teknologi.

Meningkatkan penerimaan terhadap teknologi pendidikan seperti Quizizz diperlukan pendekatan
integratif yang mencakup pelatihan bagi guru, pemanfaatan elemen gamifikasi, dan perbaikan infrastruktur.
Upaya sinergis ini akan membantu menciptakan lingkungan pembelajaran yang efektif, di mana siswa dapat
menjelajahi potensi penuh teknologi dalam proses belajar mereka, dan pada saat yang sama, meningkatkan
hasil pembelajaran yang diharapkan.

5. CONCLUSION

Berdasarkan hasil penelitian, tingkat penerimaan siswa terhadap penggunaan media pembelajaran
interaktif Quizizz di SDN 014 Sangatta Utara berada pada kategori sedang. Sikap terhadap penggunaan
(Attitude Toward Using/ATU) dan aspek kesenangan (Perceived Enjoyment/ENJ) menunjukkan skor relatif
tinggi, yang mengindikasikan bahwa siswa merasa termotivasi dan senang menggunakan Quizizz. Namun,
persepsi kemudahan penggunaan (Perceived Ease of Use/PEOU) dan kualitas sistem/informasi
(System/Information Quality) masih berada pada kategori sedang, sehingga berpotensi menjadi penghambat
optimalisasi pemanfaatan teknologi ini dalam pembelajaran.

Hubungan antar variabel dalam kerangka Technology Acceptance Model (TAM) menunjukkan pola
yang bervariasi. Terdapat hubungan positif antara PEOU dan PU, serta antara PEOU dan SYS/INFO. Namun,
ditemukan hubungan negatif antara PU dan BI, serta antara BI dan AU, yang mengindikasikan bahwa
peningkatan persepsi manfaat belum tentu diikuti oleh peningkatan niat perilaku atau penggunaan aktual. Nilai
koefisien determinasi (R?) yang rendah pada model regresi sederhana menunjukkan bahwa hubungan antar
konstruk TAM belum sepenuhnya kuat, sehingga kemungkinan terdapat faktor eksternal lain yang
memengaruhi penerimaan siswa terhadap Quizizz.

Berdasarkan temuan tersebut, guru perlu merancang strategi integrasi Quizizz yang sistematis dalam
pembelajaran, misalnya melalui penyesuaian tingkat kesulitan soal, pemberian umpan balik yang cepat, dan
pengaturan kompetisi sehat antarsiswa. Guru juga dapat mengombinasikan Quizizz dengan metode
pembelajaran kolaboratif untuk memaksimalkan interaksi dan keterlibatan siswa.

Dari sisi sekolah, diperlukan peningkatan dukungan fasilitas seperti penyediaan perangkat yang
memadai dan akses internet berkualitas di lingkungan sekolah. Pelatihan TIK bagi guru juga penting agar
pendidik memiliki keterampilan optimal dalam mengelola pembelajaran berbasis teknologi, termasuk dalam
memanfaatkan fitur-fitur lanjutan Quizizz.

Untuk penelitian selanjutnya, disarankan agar peneliti mengeksplorasi variabel tambahan seperti
motivasi intrinsik, dukungan orang tua, atau self-efficacy digital siswa untuk memperluas pemahaman
mengenai penerimaan teknologi. Pendekatan metode campuran (mixed-method) juga direkomendasikan agar
diperoleh gambaran yang lebih komprehensif, baik dari sisi kuantitatif maupun kualitatif, sehingga hasil
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penelitian dapat memberikan kontribusi yang lebih mendalam bagi pengembangan pembelajaran berbasis
teknologi.
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