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Abstract: Low motivation in the physics learning process in class is something that an educator should pay attention to. Current technological developments make it easier for educators to attract the attention of their students to become actively involved in the learning process. This research aims to see the effect of learning using Classpoint media on student learning motivation in the General Physics course at Adzkia University. The research method used is quantitative research with a quasi experimental design using a one group pretest-posttest design. The results of data analysis using SPSS were tested using the one paired sample t-test, which produced a significance value of 0.001. These results show that there is a significant influence in increasing student learning motivation after implementing Classpoint media. The implications of the results of this research show the potential for developing interactive learning media, such as Classpoint, to improve the quality of learning in the digital era.
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Pengaruh Media Classpoint terhadap Motivasi Belajar Mahasiswa Prodi Pendidikan Fisika
Abstrak: Rendahnya motivasi dalam proses pembelajaran Fisika di kelas merupakan hal yang patut diperhatikan bagi seorang pendidik. Perkembangan teknologi saat ini merupakan sebuah kemudahan bagi pendidik dalam menarik perhatian peserta didiknya untuk ikut terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Pada penelitian ini bertujuan untuk melihat pengaruh pembelajaran menggunakan media Classpoint terhadap motivasi belajar mahasiswa pada mata kuliah Fisika Umum di Universitas Adzkia. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif dengan desain eksperimen semu (quasi experimental) menggunakan one group pretest-posttest design. Hasil analisis data menggunakan SPSS, diuji dengan uji one paired sample t-test, yang menghasilkan nilai signifikansi sebesar 0,001. Hasil ini menunjukkan adanya pengaruh signifikan dalam meningkatkan motivasi belajar mahasiswa setelah penerapan media Classpoint. Implikasi dari hasil penelitian ini menunjukkan potensi pengembangan media pembelajaran interaktif, seperti Classpoint, untuk memperbaiki kualitas pembelajaran di era digital.
Kata kunci: Classpoint, Media_Pembelajaran, Motivasi_Belajar, Pendidikan_Fisika, gamifikasi_pembelajaran
PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah salah satu aspek penting dalam pembangunan intelektual dan pribadi setiap individu. Dalam dunia yang terus berkembang, teknologi telah memainkan peran yang semakin besar dalam memfasilitasi proses pembelajaran (Muh. Rizaldi Pratama*, 2023). Pada saat ini, perkembangan teknologi telah menjadi salah satu faktor utama yang memengaruhi berlangsungnya sebuah proses pembelajaran. Teknologi telah menjadi alat yang kuat dalam menyederhanakan dan meningkatkan efektivitas proses pembelajaran. Dalam pendidikan, teknologi digunakan sebagai alat pendukung untuk membuat guru lebih mudah mengajar siswa mereka untuk mencapai hasil yang diinginkan (Nurillahwaty, 2021). Dalam konteks ini, peran teknologi dalam pendidikan telah menjadi semakin signifikan, karena telah memfasilitasi pengalaman belajar yang lebih baik, efisien, dan menarik bagi siswa dan peserta pendidikan. 

Penggunaan teknologi dalam pendidikan mencakup berbagai aspek, termasuk pengembangan perangkat lunak pendidikan, platform pembelajaran online, perangkat mobile, dan alat presentasi (Muliani et al., 2023). Semua ini bertujuan untuk memodernisasi metode pengajaran dan membawa pembelajaran ke tingkat yang lebih tinggi. Teknologi memfasilitasi proses pembelajaran dengan beberapa cara. Pertama, ia memberikan akses ke sumber daya pendidikan yang lebih luas, yang tidak terbatas oleh lokasi fisik (Faridah et al., 2020). Siswa di seluruh dunia dapat mengakses materi pembelajaran secara online, mengikuti kursus, atau mengakses referensi secara global (Gulzar et al., 2021). Teknologi menghapus hambatan geografis dan memberikan akses yang lebih merata ke pendidikan berkualitas. Selanjutnya, teknologi menyediakan berbagai alat interaktif yang membuat pembelajaran lebih menarik dan efektif. Dengan bantuan teknologi, materi pembelajaran dapat disajikan dalam bentuk multimedia yang mencakup gambar, video, animasi, dan suara. Ini tidak hanya membuat pembelajaran lebih visual dan interaktif, tetapi juga membantu siswa dalam memahami dan mengingat konsep lebih baik (Maritsa et al., 2021).
Selain itu, teknologi memungkinkan pengukuran dan penilaian yang lebih efisien (Kurniawan & Ika Yatri, 2022). Penggunaan perangkat lunak pembelajaran dan platform online memungkinkan otomatisasi penilaian, pemantauan kemajuan siswa, dan pemberian umpan balik secara instan. Hal ini memungkinkan pendidik untuk menyesuaikan pendekatan mereka dengan kebutuhan individu siswa dan memberikan dukungan yang lebih personal. Teknologi berperan sebagai alat atau sarana yang mempermudah atau mendukung proses pembelajaran (Muh. Rizaldi Pratama, 2023). Peran teknologi adalah untuk membuat pembelajaran lebih efisien, mudah diakses, dan berdaya tarik. Teknologi memfasilitasi proses pembelajaran dengan membantu siswa dan pendidik dalam mencapai tujuan pembelajaran mereka (Ávila et al., 2020). Dengan kata lain, teknologi telah menjadi mitra yang sangat berharga dalam dunia pendidikan, membantu menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih adaptif, efisien, dan relevan. Perannya yang semakin besar dalam pendidikan adalah refleksi dari perubahan global yang terus berlangsung, di mana teknologi telah menjadi bagian integral dalam cara kita memahami, mengakses, dan mengelola informasi, termasuk dalam proses Pendidikan.

Materi fisika adalah salah satu mata pelajaran yang sering kali dianggap sulit oleh sebagian besar mahasiswa (Muliani, 2021). Konsep-konsep fisika yang abstrak dan rumit seringkali membuat mahasiswa merasa terintimidasi, bahkan kehilangan motivasi untuk memahami dan menguasai materi tersebut. Kurangnya motivasi dan keaktifan siswa: Menurut Purwanto dkk (Nurillahwaty, 2021), terdapat beberapa faktor yang menyebabkan rendahnya motivasi belajar, seperti kurangnya motivasi dan aktivitas siswa dalam proses pembelajaran fisika, serta penggunaan media yang tidak tepat. Perkembangan informasi dan komunikasi karena adanya jaringan internet sehingga teknologi mudah mengumpulkan informasi, mudah berkomunikasi dengan jarak jauh, dan mudah mendapatkan hiburan seperti permainan game online. Menurut (Buckley & Doyle, 2016) Game adalah permainan yang berupa petualangan, pengaturan strategi, simulasi dan bermain peran yang memiliki aturan main, sehingga membuat pemain merasa senang karena mendapat kepuasan yang dapat diakses oleh pemain, dapat diakses oleh banyak pemain lainnya yang dihubungkan dengan internet, melalui komputer, laptop, handphone, dan tab. Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) telah mengumumkan hasi survei Data Statistik Pengguna Internet Indonesia tahun 2017.
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Gambar 1. Komposisi Pengguna Internet Berdasarkan Usia

Presentase Komposisi Pengguna Internet Indonesia Terlihat para siswa, pelajar, dan mahasiswa menggunakan internet sebesar 18,4%, suatu presentase yang cukup besar bila dibandingkan dengan kelompok umur yang lainnya. Jadi game online memberikan sisi positif kepada siswa sebagai penghibur disaat mereka jenuh dalam mengerjakan tugas sekolah. Tetapi sisi negatifnya siswa terlalu lama dalam bermain game dan candu terhadap game online, siswa menjadi lalai dengan tugas mereka bahkan sampai sulit untuk mengurangi bermain game online sehingga hasil belajar mereka menurun. 

Literatur menunjukkan bahwa intervensi pembelajaran gamified dapat meningkatkan jumlah keterlibatan siswa dan meningkatkan motivasi pembelajaran (Buckley & Doyle, 2016). Salah satu media yang dapat digunakan yakni media kuis interaktif berbasis classpoint. Kuis interaktif merupakan sebuah aplikasi yang memuat materi pembelajaran dalam bentuk soal atau pertanyaan (Fitriana, 2023). Oleh karena itu, siswa dapat meningkatkan wawasan mengenai materi pembelajaran. Pada kuis interaktif, bentuk soal atau pertanyaan telah dibuat sedemikian rupa supaya menjadi efektif, efisien, dan mampu melatih kemampuan siswa (Setiyanto, 2023). Kuis interaktif pada dasarnya merupakan sebuah aplikasi yang berisi materi pelajaran dalam bentuk soal atau pertanyaan yang memungkinkan peserta didik untuk meningkatkan wawasan dan pengetahuannya mengenai materi pelajaran (Bong & Chatterjee, 2022). Salah satu komponen yang mendukung kegiatan belajar mengajar adalah kuis pembelajaran yang interaktif berbasis digital teknologi yaitu menggunakan aplikasi classpoint. Oleh karena itu, penting bagi pendidik untuk mencari cara-cara inovatif untuk mengatasi hambatan ini dan memotivasi mahasiswa dalam belajar fisika. Salah satu solusi yang muncul adalah menggunakan media presentasi seperti classpoint dalam pembelajaran fisika umum. Media presentasi ini tidak hanya memungkinkan pendidik untuk menyajikan informasi dengan cara yang lebih menarik dan mudah dipahami, tetapi juga memberikan mahasiswa kesempatan untuk terlibat aktif dalam pembelajaran (Sundari et al., 2021). Penggunaan elemen-elemen visual, animasi, grafik, dan video dalam presentasi classpoint dapat membantu menjelaskan konsep fisika yang sulit dengan cara yang lebih konkrit dan visual (Abdelrady & Akram, 2022). Dengan demikian, mahasiswa dapat lebih mudah memahami dan mengingat informasi yang disampaikan. 

Selain itu, media presentasi seperti classpoint juga memungkinkan pendidik untuk membuat kuis, pertanyaan, dan latihan interaktif yang dapat menguji pemahaman mahasiswa secara langsung (Mazlan et al., 2023). Ini tidak hanya memberikan umpan balik instan kepada mahasiswa tentang sejauh mana mereka memahami materi, tetapi juga menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih aktif dan menantang. Mahasiswa tidak hanya mendengarkan, tetapi mereka juga terlibat dalam memproses informasi dan menjawab pertanyaan secara interaktif, yang dapat meningkatkan motivasi mereka. Dalam dunia yang penuh dengan perangkat teknologi, penggunaan media presentasi seperti classpoint juga dapat membuat pembelajaran fisika umum lebih relevan dan menarik bagi generasi muda saat ini. Mahasiswa tumbuh dalam era di mana teknologi digital adalah bagian penting dari kehidupan sehari-hari mereka. Oleh karena itu, memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran adalah langkah yang bijak. Ini dapat membuat pembelajaran fisika lebih relevan dan dapat memberikan mahasiswa pengalaman belajar yang lebih sesuai dengan cara mereka berinteraksi dengan teknologi.

Motivasi belajar mahasiswa adalah faktor kunci dalam keberhasilan akademis mereka. Dengan menerapkan media presentasi seperti classpoint dalam pembelajaran fisika umum, pendidik dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik, interaktif, dan relevan. Mahasiswa lebih cenderung termotivasi untuk terlibat dalam pembelajaran dan berusaha untuk memahami konsep fisika yang sebelumnya mungkin terasa rumit. Hasilnya adalah peningkatan pemahaman, retensi, dan prestasi akademis dalam fisika umum. Dalam kesimpulan, penggunaan media presentasi seperti classpoint dalam pembelajaran fisika umum adalah langkah yang cerdas untuk meningkatkan motivasi belajar mahasiswa. Dengan menyajikan informasi secara lebih menarik dan interaktif, media presentasi ini dapat membantu mahasiswa merasa lebih terlibat dalam proses pembelajaran dan lebih mudah memahami konsep fisika yang sebelumnya dianggap sulit. Dalam dunia yang terus berkembang, penggunaan teknologi dalam pendidikan adalah suatu keharusan, dan classpoint adalah alat yang sangat bermanfaat untuk mencapai tujuan ini.Top of FormBottom of Form
LANDASAN TEORI (Jika Diperlukan/Dapat Dimasukkan Sebagai Bagian dari Pendahuluan)
1. Classpoint
Classpoint adalah sebuah platform atau alat digital yang dirancang khusus untuk meningkatkan pengalaman presentasi dan pembelajaran (Yusi, 2022). Platform ini memungkinkan pendidik, untuk membuat presentasi interaktif yang lebih menarik, efektif, dan berpartisipasi dengan berbagai fitur canggih. Berikut adalah penjabaran detail tentang classpoint: Classpoint memungkinkan pengguna untuk membuat presentasi yang kaya dengan berbagai elemen, termasuk teks, gambar, video, grafik, dan animasi (Tanal et al., 2023). Pengguna dapat memulai presentasi dari awal atau mengimpor presentasi yang sudah ada. Salah satu fitur utama classpoint adalah interaktivitas. Pengguna dapat menyisipkan pertanyaan, polling, dan tanggapan langsung dalam presentasi. Siswa atau peserta dapat menjawab pertanyaan langsung melalui perangkat mereka, yang memungkinkan pemahaman yang lebih baik dan respons instan (Bong & Chatterjee, 2022). Classpoint memungkinkan pembuat presentasi untuk menciptakan kuis atau tes yang terintegrasi dalam presentasi. Pengguna dapat melacak dan menganalisis hasil kuis untuk memahami sejauh mana peserta memahami materi. Classpoint memberikan pandangan yang mendalam tentang perilaku siswa atau partisipan selama presentasi. Ini mencakup informasi tentang berapa banyak yang berpartisipasi, waktu yang dihabiskan di setiap slide, dan respons terhadap pertanyaan atau polling. Classpoint memungkinkan semua peserta dalam presentasi untuk menjalankan presentasi pada perangkat mereka sendiri (Muawanah & Muhid, 2021). Ini berarti peserta dapat berinteraksi secara bersamaan dengan presentasi, mengikuti alur cerita, dan berpartisipasi dalam pertanyaan dan polling. Classpoint menawarkan alat analitik yang kuat yang memungkinkan pengguna untuk mengukur kinerja presentasi dan respons siswa. Anda dapat melihat data seperti persentase pertanyaan yang dijawab dengan benar, waktu yang dihabiskan di setiap slide, dan tingkat keterlibatan. Pengguna dapat dengan mudah membagikan konten presentasi dengan peserta setelah presentasi selesai. Ini memungkinkan peserta untuk mengakses ulang materi yang disajikan dan membantu dalam memahami konsep. Classpoint dapat diakses dari berbagai perangkat, termasuk komputer, tablet, dan ponsel pintar (Kurniawan & Ika Yatri, 2022). Ini memberikan fleksibilitas dalam cara peserta mengikuti presentasi. Classpoint adalah alat yang dirancang untuk membuat presentasi lebih menarik, berinteraksi, dan efektif dalam pembelajaran. Dengan menggabungkan elemen-elemen visual, fitur interaktif, dan analitik yang kuat, classpoint memungkinkan pendidik dan pembicara untuk menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih dinamis dan efektif, serta mengukur respons peserta untuk membantu memahami sejauh mana peserta memahami materi yang disampaikan (Abdelrady & Akram, 2022).
Motivasi belajar adalah faktor kunci yang memengaruhi sejauh mana seseorang termotivasi untuk memulai, berusaha, dan menyelesaikan proses belajar (Emda, 2018). Motivasi berperan penting dalam pendidikan, karena itu adalah dorongan internal atau eksternal yang mendorong seseorang untuk mencari pengetahuan, meningkatkan keterampilan, dan mencapai tujuan pembelajaran. Di bawah ini, lebih lanjut tentang motivasi belajar dan faktor-faktor yang mempengaruhinya:
1. Jenis Motivasi:

a. Motivasi Instrinsik: Motivasi instrinsik adalah motivasi yang berasal dari dalam diri individu. Ini adalah dorongan untuk belajar atau mencapai sesuatu karena kesenangan, minat, atau kepuasan pribadi. Seseorang yang memiliki motivasi instrinsik akan belajar karena mereka menikmati proses belajar itu sendiri.
b. Motivasi Ekstrinsik: Motivasi ekstrinsik adalah dorongan yang datang dari luar individu, seperti hadiah, hukuman, atau tekanan sosial. Individu mungkin belajar karena mereka ingin mendapatkan penghargaan, menghindari hukuman, atau memenuhi ekspektasi orang lain (Muawanah & Muhid, 2021).
2. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Motivasi Belajar (Nurmaliza et al., 2021):
a. Tujuan dan Harapan: Tujuan yang jelas dan harapan yang realistis dapat meningkatkan motivasi. Ketika seseorang memiliki pemahaman yang kuat tentang apa yang ingin dicapai dalam pembelajaran, mereka cenderung lebih termotivasi untuk mencapainya.
b. Relevansi Materi: Keterkaitan materi pembelajaran dengan kehidupan sehari-hari dan tujuan pribadi dapat meningkatkan motivasi belajar. Siswa yang melihat hubungan antara materi pembelajaran dan pengalaman mereka cenderung lebih termotivasi.
c. Pengakuan dan Pujian: Penerimaan dan penghargaan atas usaha dan prestasi individu dapat meningkatkan motivasi. Pujian dan pengakuan dari guru, teman sebaya, atau keluarga dapat menjadi sumber motivasi ekstrinsik.
d. Kemandirian: Memberikan siswa otonomi dan tanggung jawab dalam pembelajaran mereka dapat meningkatkan motivasi instrinsik. Siswa yang merasa memiliki kendali atas pembelajaran mereka sendiri cenderung lebih termotivasi.
e. Ketertarikan Pribadi: Minat pribadi terhadap topik tertentu dapat menjadi sumber motivasi instrinsik yang kuat. Siswa yang merasa tertarik pada materi pembelajaran cenderung belajar dengan lebih baik.
f. Keterlibatan dan Interaksi Sosial: Keterlibatan dalam kegiatan pembelajaran yang melibatkan interaksi sosial, seperti diskusi kelompok atau proyek bersama, dapat meningkatkan motivasi. Rasa keterlibatan dan koneksi sosial dapat memotivasi siswa.
3. Dampak Motivasi pada Pembelajaran: Siswa yang tinggi motivasinya cenderung lebih tekun dalam belajar, mengatasi rintangan, dan mencapai tujuan akademik mereka.
a. Motivasi yang tinggi sering kali berdampak positif pada prestasi akademik, karena siswa akan lebih fokus dan tekun dalam upaya pembelajaran.
b. Siswa yang termotivasi juga cenderung memiliki sikap yang positif terhadap pembelajaran, yang membantu menciptakan lingkungan belajar yang lebih efektif.

Peran Guru dalam Meningkatkan Motivasi Belajar: 

Guru memiliki peran kunci dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Mereka dapat memberikan dukungan, memberikan umpan balik positif, menciptakan lingkungan belajar yang aman, dan menyajikan materi dengan cara yang menarik. Memberikan tantangan yang sesuai dengan tingkat kemampuan siswa dan merangsang rasa ingin tahu dapat meningkatkan motivasi intrinsik.
Dalam rangka mencapai pendidikan yang sukses, penting untuk memahami motivasi belajar dan bagaimana faktor-faktor yang mempengaruhinya dapat dikelola. Ketika motivasi belajar dipahami dan diberdayakan, individu memiliki peluang yang lebih baik untuk mencapai potensi mereka dalam pendidikan dan pengembangan pribadi.
2
METODE PENELITIAN
Variabel independen (bebas) dalam penelitian ini adalah pembelajaran menggunakan media Classpoint. Variabel Dependen (terikat) dalam penelitian ini adalah motivasi. Penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif karena data penelitian berupa angka–angka dan analisis menggunakan statistik. Analisis ini digunakan untuk mengetahui adakah pengaruh antara variabel bebas (independent variable) terhadap variable terikat (dependent variable). Penelitian ini dilaksanakan di Universitas Adzkia. Populasi dalam penelitian ini adalah mahasiswa prodi Pendidikan fisika di Universitas Adzkia dan sampel yang digunakan adalah mahasiswa semester 1 dimana hanya terdapat satu kelas. Penelitian ini dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran 2023/2024 tepatnya pada bulan September 2023. 
Pada penelitian ini, jenis yang digunakan adalah penelitian eksperimen semu (quasi experimental) yaitu penelitian eksperimen yang dilaksanakan pada satu kelompok saja yang dinamakan kelompok eksperimen tanpa ada kelompok pembanding atau kelompok kontrol (Arikunto, 2006). Desain penelitian eksperimen yang digunakan adalah desain penelitian yang digunakan adalah one group pretest-posttest design, yaitu penelitian eksperimen yang dilaksanakan pada satu kelompok saja yang dipilih dengan Teknik purposive sampling. Skema one group pre test-post test design ditunjukkan sebagai berikut:
Tabel 1. Skema one group pre test-post test design

	PRE-TEST
	TREATMENT
	POST TEST

	T1
	X
	T2


T1 : Tes awal (Pre Test) dilakukan sebelum diberikan perlakuan

X  : Perlakuan (Treatment) diberikan kepada siswa dengan

menggunakan pendekatan Demonstrasi Interaktif

T2 : Tes akhir (Post Test) dilakukan setelah diberikan perlakuan
Teknik Pengumpulan Data dalam penelitian ini, data yang dikumpulkan dapat digolongkan menjadi dua jenis, yaitu data kualitatif dan data kuantitatif. Data Kuantitatif yang diperoleh dari penelitian ini adalah skor tes angket motivasi mahasiswa. Skor angket ini diukur dengan menggunakan pre-test dan post-test. Data kualitatif dalam penelitian ini berupa dokumentasi dan obervasi selama proses pembelajaran. 

Uji validitas bertujuan memastikan apakah item instrumen (kuesioner) secara tepat dapat mengukur setiap variabel penelitian. Kuesioner merupakan alat ukur yang harus tepat menjelaskan maksud masing-masing variabel. Adapun teknik mengukur validitas item instrumen adalah dengan cara mengkorelasikan skor item dengan skor total yang dikenal dengan korelasi Person atau Product Momen. Dengan bantuan SPSS pengukuran validitas dapat dilakukan dengan mudah. Dari 50 soal angket motivasi diperoleh sebanyak 32 item valid sedangkan 18 item soal tidak valid, pengolahan data SPSS nya dapat dilihat di lampiran. 

Tabel 2. Tabel Item Soal Angket Motivasi Valid dan Tidak Valid

	Tidak Valid
	X1,X4,X8,X10,X12,X13,X16,X22,X28,X31,X33,X35,X37,X41,X43,X45,X46,X48

	Valid
	X2,X3,X5,X6,X7,X9,X11,X14,X15,X17,X18,X19,X20,X21,X23,X24,X25,X26,X27,X29,X30,X32,X34,X36,X38,X39,X40,X42,X44,X47,X49,X50


Menurut Arikunto (2013: 112) “Dengan diperoleh koefisien kolerasi yakni r11 baru diketahui tinggi rendahnya koefisien tersebut”. Agar sempurna perhitungan realibilitas, sebaiknya hasil tersebut dikonsultasikan dengan tabel r Product Moment yaitu jika rhitung > rtabel maka soal tersebut dikatakan reliable atau jika rhitung < rtabel maka soal tersebut dikatakan tidak reliable.
Tabel 3. Klasifikasi Indeks Reabilitas Soal
	No
	Indeks Reliabilitas
	Klasifikasi

	1.
	0.80 < r11 ≤ 1.00
	Sangat Tinggi

	2.
	0.60 < r11 ≤ 0.80
	Tinggi

	3.
	0.40 < r11 ≤ 0.60
	Sedang

	4.
	0.20 < r11 ≤ 0.40
	Rendah

	5.
	0.00 < r11 ≤ 0.20
	Sangat Rendah


Sumber : Arikunto (2013: 89)
Berdasarkan kriteria di atas maka hasil uji relibilitas berada pada 0.80 < r11 ≤ 1.00 yakni dengan nilai Cronbach’s Alpha 0,987 termasuk ke dalam klasifikasi reliabilitas sangat tinggi. Ini artinya kuesioner atau angket yang kita gunakan cukup andal untuk menjaring setiap tanggapan responden.
Tabel 4. Hasil Uji Reabilitas dengan menggunakan SPSS

	Reliability Statistics
	
	
	
	

	Cronbach's Alpha
	N of Items
	
	
	
	

	0.987
	32
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	


HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian dilakukan pada mahasiswa tahun pertama mata kuliah Fisika Umum, mahasiswa berjumlah 20 orang. Mahasiswa diberikan pretest berupa angket motivasi sebanyak 32 butir pertanyaan yang sudah valid. Sebanyak 3 kali pertemuan mahasiswa diberikan perlakukan yakni penggunaan media presentasi classpoint dalam proses pembelajaran. Pada pertemuan terakhir mahasiswa kembali diminta mengisi angket motivasi. Dari 20 mahasiswa yang mengisi angket motivasi, hanya 13 dari mahasiswa yang lengkap mengisi, sehingga 13 data mahasiswa tersebut dilakukan uji hipotesis.

Pengujian hipotesis penelitian ini dilakukan dengan menggunakan Uji one paired sample t test dengan software SPSS untuk melihat adanya pengaruh motivasi belajar mahasiswa menggunakan media presentasi classpoint di kelas. Dengan persyaratan telah dilakukan uji normalitas terhadap data, dari hasil uji normalitas data terdistribusi normal sehingga uji statistic yang digunakan adalah uji t, diperoleh hasil uji t seperti tabel di bawah ini:

Tabel 5. Hasil Uji Hipotesis

	Paired Samples Test

	 
	Paired Differences
	t
	df
	Sig. (2-tailed)

	
	Mean
	Std. Deviation
	Std. Error Mean
	95% Confidence Interval of the Difference
	
	
	

	
	
	
	
	Lower
	Upper
	
	
	

	Pair 1
	Pre-Test - Post-Test
	-5.231
	4.186
	1.161
	-7.761
	-2.701
	-4.505
	12
	0.001


Berdasarkan tabel 5 mengenai hasil uji hipotesis motivasi belajar, dapat diketahui bahwa nilai signifikansi adalah 0,001 dimana 0,001<0,05, maka hipotesis nihil atau H0 ditolak. Sehingga kesimpulannya adalah terdapat pengaruh yang signifikan dalam pembelajaran menggunakan media presentasi classpoint terhadap motivasi belajar mahasiswa. Penerapan pembelajaran menggunakan media classpoint ini terbukti dapat meningkatkan motivasi belajar mahasiswa dalam mengikuti pembelajaran Fisika Umum. Hal ini terlihat dari munculnya indikator-indikator motivasi belajar siswa di kelas setelah dilakukannya pembelajaran. Mahasiswa terlihat bersemangat, penuh perhatian, bersungguh-sungguh dalam belajar. Hal ini sesuai dengan apa yang diungkapkan Sardiman (Emda, 2018) bahwa pada proses pembelajaran, motivasi dapat dikatakan sebagai keseluruhan daya penggerak di dalam diri siswa yang menimbulkan kegiatan belajar, sehingga tujuan yang dikehendaki oleh subjek belajar itu dapat tercapai. Semakin tinggi keaktifan peserta didik, maka keberhasilan proses belajar juga menjadi semakin tinggi dan kemampuan lain pada diri peserta didikpun meningkat. Terutama sekarang ini peserta didik dituntut memiliki kecakapan abad 21 yaitu komunikasi, kritis dan problem solving, kolaborasi dan kreatif (Fitriana, 2023). Perlu adanya media pembelajaran interaktif seperti media persentasi classpoint dan game edukasi, yang penggunaanya mudah diakses peserta didik melaui smartphone. 
Penggunaan aplikasi Power Point Berbasis Classpoint, dapat mengintegrasikan desain pembelajaran melalui fitur-fitur terbaru, yakni anotasi slide show berupa word cloud, short answer, multiple choice dan slide drawing. Aplikasi classpoint juga dikembangkan melalui browser (berbasis web) melalui android dengan Classpoint.app dan memasukkan kode siswa sebagai partisipan. Peserta didik dalam proses pembelajarannya dapat berinteraksi secara aktif melalui tampilan Power point berbasis classpoint meski dalam kondisi jarak jauh (e-learning) (Waty, 2023). Hal ini dapat menjadi sebuah solusi pembelajaran yang interaktif, joyfull learning, dan mendapatkan data hasil evaluasi pembelajaran secara langsung, yang dapat diterapkan bukan hanya pada pembelajaran Fisika Umum saja.

SIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan hasil penelitian bahwa penggunaan media classpoint selama proses pembelajaran berlangsung mempengaruhi motivasi mahasiswa dalam belajar, mereka tampak antusias, dan semangat mengikuti proses pembelajarn dan menjawab pertanyaan yang diajukan di presentasi classpoint, namun terdapat beberapa kendala dalam proses pembelajaran menggunakan classpoint, karna penggunaan classpoint ini menggunakan jaringan internet, beberapa mahasiswa terkendala sinyal, beberapa orang saja yang lambat untuk masuk ke kelas di classpoint, sehingga di setiap petemuan membutuhkan waktu untuk menunggu agar semuanya terhubung dengan classpoint menggunakan code kelas. 

Saran agar proses pembelajaran menggunakan classpoint ini efektif dan lancar tanpa adanya kendala, dibutuhkannya jaringan internet yang kuat agar proses pembelajaran berjalan dengan lancar. 
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