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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media
pembelajaran Quizizz berbasis game edukasi terhadap hasil belajar siswa dalam
mata pelajaran Seni Budaya di kelas VII MTs PUI Ciawigebang. Metode
penelitian yang digunakan adalah eksperimen dengan desain penelitian yaitu
nonequivalent control group design. Sampel penelitian terdiri dari dua kelas, yaitu
kelas eksperimen yang terdiri dari 30 siswa menggunakan media pembelajaran
Quizizz dan kelas kontrol yang terdiri dari 30 siswa menggunakan metode
konvensional. Statistik uji yang digunakan untuk pengujian hipotesis yaitu Paired
Sample T-Test. Hasil analisis data menunjukkan bahwa nilai rata-rata pretest kelas
eksperimen adalah 48,67 dan posttest83,50 sedangkan untuk hasil pretest kelas
kontrol memperoleh nilai 53,67 dan posttest75,00. Hasil analisis data
menunjukkan bahwa terdapat peningkatan yang cukup signifikan pada hasil
belajar siswa di kelas eksperimen dibandingkan dengan kelas kontrol.
Berdasarkan hasil penelitian tersebut menunjukan bahwa ada pengaruh
penggunaan media pembelajaran Quizizz terhadap hasil belajar siswa kelas VII
pada mata pelajaran Seni Budaya.
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PENDAHULUAN
Media pembelajaran adalah alat atau sarana yang digunakan untuk membantu proses
belajar mengajar di sekolah atau lembaga pendidikan lainnya. Salah satu media pembelajaran

yang sedang populer saat ini adalah Quizizz berbasis game edukasi. Quizizz adalah sebuah
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Media Pembelajaran yang menyediakan pertanyaan-pertanyaan dan jawaban dengan format
game yang dapat digunakan oleh guru atau tenaga pendidik untuk membantu proses belajar
siswa. Quizizz menggunakan format game yang menyenangkan dan menantang sehingga dapat
membantu siswa belajar dengan lebih efektif dan terlibat dalam proses pembelajaran. Latar
belakang penelitian tentang media pembelajaran quizizz berbasis game edukasi ini muncul
karena adanya kebutuhan untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran di sekolah dan
lembaga pendidikan lainnya. Penggunaan media pembelajaran yang menyenangkan dan
menantang seperti Quizizz dapat membantu siswa belajar dengan lebih efektif dan terlibat
dalam proses pembelajaran yang aktif serta dapat membantu guru atau pendidik
mengembangkan strategi pembelajaran yang efektif dan sesuai dengan kebutuhan siswa.

Quizizz merupakan web atau aplikasi pembelajaran interaktif yang didirikan oleh Ankit
dan Deepak pada tahun 2015, awalnya digunakan untuk mengajar siswa yang matematika
remedial di sebuah sekolah di Bangalore, India. Quizizz mendukung jutaan siswa di lebih dari
150 negara dari kantor di Bangalore dan Santa Monica, California. Quizizz adalah laman
edukatif online yang tersedia di aplikasi PlayStore berbasis android, secara resmi laman Quizizz
dipublikasi pada tahun 2017 (Official Website “Quizizz”, 2017). Quizizz memiliki misi
“memotivasi setiap siswa", Quizizz lebih dari sekadar kuis. Quizizz adalah penilaian, instruksi,
dan praktik yang memotivasi setiap siswa untuk menguasai. Saat ini, Quizizz digunakan oleh
guru di 86% sekolah Amerika Serikat yang telah membuat dan membagikan lebih dari 30 juta
aktivitas, dan dipercaya oleh guru 86% sekolah di Amerika, dapat menghemat waktu guru
sebanyak 3 jam setengah perminggu, dapat meningkatkan nilai sampai 50%, dan mengurangi
kecemasan saat ujian (Supriadi et al., 2021).

Penggunaan game edukatif seperti Quizizz telah ada dalam kurun waktu yang cukup lama,
namun pengaplikasiannya dalam konteks pendidikan masih jarang ditemui (Nurfadilah et al.,
2021). Quizizz merupakan sebuah web tooluntuk membuat permainan kuis interaktif untuk
digunakan dalam pembelajaran di kelas anda misalnya saja untuk penilaian formatif.
Penggunaannya sangat mudah, kuis interaktif yang anda buat memiliki hingga 4-5 pilihan
jawaban termasuk jawaban yang benar. Anda juga dapat menambahkan gambar ke latar
belakang pertanyaan dan menyesuaikan pengaturan pertanyaan sesuai keinginan anda. Bila
kuis anda sudah jadi, anda dapat membagikannya kepada siswa anda dengan menggunakan
kode 6 digit yang dihasilkan (Noor, 2020).

Platform Quizizz tidak hanya menawarkan model permainan untuk perorangan, tetapi juga
menyediakan opsi permainan dalam kelompok. Dengan model kelompok, siswa dapat
berdiskusi dan berkolaborasi satu sama lain untuk menjawab pertanyaan kuis daring (Supriadi
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et al., 2021). Quizizz dalam implementasinya cukup mudah digunakan karena sudah ada
template dasar yang dapat digunakan langsung. Template permainan, pertanyaan atau kuis ada
yang tersedia secara gratis, namun ada juga fitur layanan yang berbayar. Tes interaktif yang
terdapat dalam platform Quizizz tersedia bermacam-macam bentuk pertanyaan, seperti pilihan
ganda, jawaban pertanyaan, pilihan benar dan salah. (Abdillah et al., 2022). Dalam penerapan
media peembelajaran Quizizz metode yang digunakan dalam platform ini adalah pembelajaran
Gamification. Yang memanfaatkan elemen permainan dalam media pembelajaran untuk
meningkatkan keterlibatan siswa dalam belajar. Gamifikasi memberi guru kekuatan super ajaib
untuk memotivasi, sehingga siswa lebih mungkin untuk belajar. Selain itu, gamifikasi
mendorong literasi digital dan mempersiapkan generasi muda dengan lebih baik menuju jalur
karier yang sukses (Official Website “Quizizz”, 2017).

Pembelajaran masih terlihat mayoritas terjadi umumnya masih konvensional ditandai
dengan bercirikan guru menjadi satu-satunya sumber belajar dan media pembelajaran belum
berbasis TIK, Karena itulah diperlukan banyak perubahan dalam pembelajaran dengan salah
satunya pemanfaatan teknologi pembelajaran yang efektif dan efisien untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Guru dituntut berperan lebih dari sekedar pengajar melainkan sebagai fasilitator
untuk menjadikan pembelajaran terlaksana dengan baik di kelas. Belajar artinya ada perubahan
dari segi afektif, kognitif, dan behavior. Sebagai mediator dalam proses penyampaian informasi
kepada siswa, guru diharapkan mampu mengkomunikasikan semua informasi secara jelas agar
siswa dapat dengan mudah memahami materi pelajaran yang disampaikan selama proses
pembelajaran (Pamungkas, 2020). Salah satu media pembelajaran yang menarik,memiliki sifat
interaktif yang mengutamakan kerjasama, komunikasi, dan bisa menimbulkan interaksi antar
siswa adalah melalui permainan, yang mempunyai karakteristik untuk menciptakan motivasi
dalam belajar, yaitu khayalan (fantasy), tantangan (challenges) dan keingintahuan (curiosity)
(Salsabila et al., 2020). Quizizz merupakan web atau aplikasi pembelajaran interaktif yang
didirikan oleh Ankit dan Deepak pada tahun 2015, awalnya digunakan untuk mengajar siswa
yang matematika remedial di sebuah sekolah di Bangalore, India. Hari ini, Quizizz mendukung
jutaan siswa di lebih dari 150 negara dari kantor di Bangalore dan Santa Monica, California.
Quizizz adalah laman edukatif online yang tersedia di aplikasi PlayStore berbasis android,
secara resmi laman Quizizz dipublikasi pada tahun 2017 (Official Website “Quizizz”, 2017).
Quizizz memiliki misi “memotivasi setiap siswa", Quizizz lebih dari sekadar kuis. Quizizz
adalah penilaian, instruksi, dan praktik yang memotivasi setiap siswa untuk menguasai. Saat
ini, Quizizz digunakan oleh guru di 86% sekolah Amerika Serikat yang telah membuat dan
membagikan lebih dari 30 juta aktivitas, dan dipercaya oleh guru 86% sekolah di Amerika,
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dapat menghemat waktu guru sebanyak 3 jam setengah perminggu, dapat meningkatkan nilai
sampai 50%, dan mengurangi kecemasan saat ujian (Supriadi et al., 2021).

Hasil belajar sering digunakan untuk mengukur tingkat penguasaan siswa terhadap materi
yang diajarkan. Memahami dua kata yang membentuk hasil belajar, "hasil” dan "belajar”, akan
membantu Anda memahami apa itu hasil belajar. Perolehan akibat dilakukannya suatu aktivitas
atau proses yang mengakibatkan berubahnya input secara fungsional adalah pengertian dari
hasil (Fadhillah, 2023). Media pembelajaran Quizizz dapat dijadikan sebagai salah satu
alternatif media pembelajaran yang kreatif, inovatif dan menyenangkan sehingga motivasi
siswa lebih tinggi dan hasil belajar akan menjadi lebih baik (Ali & Zaini, 2020). Quizizz juga
dapat meningkatkan motivasi siswa untuk bersaing karena setiap jawaban yang diberikan
terlihat di papan peringkat pemain. Selain itu, aplikasi Quizizz dilengkapi dengan gambar-
gambar menarik yang muncul saat siswa menjawab pertanyaan dengan benar atau salah
(Kinanti & Subagio, 2020).

METODE

Metode Penelitian yang dilakukan merupakan metode penelitian Eksperimen. Penelitian
eksperimen adalah jenis penelitian ilmiah di mana satu atau lebih variabel independen atau
variabel bebas, dimanipulasi dan dikontrol, dan pengamatan dilakukan pada variabel dependen
atau variabel terikat untuk mengidentifikasi variasi yang disebabkan oleh manipulasi variabel
independen. Penelitian ini untuk mengetahui pengaruh Quizizz terhadap hasil belajar siswa
pada materi Seni Musik. Sampel dibagi dua bagian, yaitu kelas eksperimen yang diberikan
perlakuan penilaian formatif menggunakan Quizizz, dan kelas kontrol menggunakan media
konvensional. Untuk desain penelitian ini, peneliti menggunakan desain penelitian
Nonequivalent Control Group Design untuk desain kuasi eksperimennya.

Dua kelas tersebut menerima materi yang sama yaitu Seni dengan perlakuan yang berbeda
saat penilaian formatif. Pada awal penelitian, siswa pada kelas kontol dan kelas eksperimen
diberikan pretest untuk mengetahui kemampuan awal siswa. Kelas eksperimen yang diberikan
perlakuan media penilaian formatif berbasis web yaitu Quizizz, dan kelas kontrol kelas kontrol
menggunakan media konvensional.

Tabel 1. Desain penelitian nonequivalent control group design

Kelas Pretest Perlakuan Post-test
Eksperimen 01 X1 O2
Kontrol O3 X2 O4




Nurpadilah & Mahpudin, Pengaruh Media Pembelajaran Quizizz ... 5132

Keterangan:

O1 : Nilai Pretest (Sebelum diberikan perlakuan)

O2 : Nilai Posttest(Setelah diberikan perlakuan)

X1 : Perlakuan dengan menggunakan media Pembelajaran Quizizz
X2 : Perlakuan dengan menggunakan metode Konvensional

Os : Nilai Pretest (Sebelum diberikan perlakuan)

Os : Nilai Posttest(Setelah diberikan perlakuan)

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VII MTs PUI Ciawigebang yang
terdiri dari 184 siswa (Kelas VII A sampai dengan Kelas VII F). Teknik pengambilan sampel
yang digunakan adalah teknik sampling purposive sampling. Metode non-random ini dipilih
secara sengaja dengan mempertimbangkan ciri-ciri khusus dari populasi dan tujuan penelitian
yang ingin dicapai. Sampel yang dijadikan fokus dalam penelitian ini terdiri dari dua kelas
yang memiliki peran berbeda: pertama, kelas VII F, yang terdiri dari 30 siswa, akan berperan
sebagai kelas kontrol. Sementara itu, kelas V11 D, dengan jumlah siswa 30 siswa, akan berperan
sebagai kelompok eksperimen. Pemilihan kelas VII F dan VII D dilakukan dengan
pertimbangan yang cermat untuk memastikan representasi yang baik dari populasi yang diteliti.
Instrumen penelitian yang digunakan adalah observasi, tes, dan angket. Tes tersebut berfokus
pada hasil belajar siswa dalam bentuk pilihan ganda. Instrumen tes ini telah diuji validitas dan
reliabilitasnya sebelumnya. Uji validitas dilakukan dengan rumus korelasi Pearson Product
Moment, sementara uji reliabilitas menggunakan metode K-R 20 dan K-R 21. Penelitian ini
menggunakan pengumpulan data kuantitatif dan analisis data dengan uji prasyarat seperti uji
normalitas dan uji homogenitas. Uji normalitas dilakukan dengan rumus Shapiro Wilk.
sedangkan uji homogenitas dilakukan dengan uji homogenitas Levene Test menggunakan
program SPSS versi 29.0. Setelah uji prasyarat selesai, analisis dilanjutkan dengan perhitungan

uji hipotesis, yaitu uji Paired Sample T-Test.

HASIL DAN DISKUSI

Sebelum penelitian, peneliti menyusun instrumen tes berupa 25 soal pilihan ganda untuk
pretest dan post-test, yang divalidasi. Validasi soal dilakukan di kelas VII MTs PUI
Ciawigebang menggunakan teknik Korelasi Pearson Product Moment, menghasilkan 20 soal
valid dan 5 soal tidak valid. Reliabilitas soal dihitung dengan teknik Kuder Richardson,
menunjukkan hasil yang reliabel. Tingkat kesukaran soal mengategorikan 1 soal sulit, 14 soal
sedang, dan 5 soal mudah. Daya pembeda soal menghasilkan 0 soal tidak baik, 0 soal jelek, 12
soal cukup, 7 soal baik, dan 1 soal sangat baik.
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Peneliti kemudian membuat slide presentasi di Quizizz dan menerapkannya di kelas
eksperimen dengan dalam mata pelajaran Seni Budaya tentang materi Seni Musik. Guru login
ke Quizizz dan siswa masuk ke ruang kelas yang dibuat. Guru menjelaskan materi, memberikan
contoh, melakukan percobaan, mengamati hasil, dan menyelipkan kuis dalam video
pembelajaran. Siswa diberi kesempatan bertanya jika ada materi yang tidak dipahami. Metode
ini bertujuan untuk mengukur efektivitas penggunaan Quizizz dalam meningkatkan hasil
belajar siswa di MTs PUI Ciawigebang.

Sebelum diberikan perlakuan, siswa di kelas eksperimen menyelesaikan pretest yang
terdiri dari 20 soal untuk mengukur kemampuan awal mereka. Setiap jawaban benar diberi skor
1, dan jawaban salah diberi skor 0. Setelah memperoleh data kemampuan awal siswa, kelas
eksperimen menggunakan Quizizz untuk pembelajaran Seni Budaya. Kemudian,
posttestdengan 20 soal diberikan kepada setiap siswa untuk menilai hasil belajar mereka, begitu
juga dengan kelas kontrol. Namun pada kelas kontrol, dalam kegiatan belajar mengajar itu
masih menggunakan metode konvensional.

Tabel 2. Data hasil belajar siswa

Pretest Post-test Pretest Post-test
Eksperimen Eksperimen Kontrol Kontrol
N 30 30 30 30
Mean 48.67 83.50 53.67 75.00
Median 47.50 85.00 50.00 75.00
Minimum 30 65 30 55
Maximum 75 95 80 90

Berdasarkan data di atas, nilai rata-rata (mean) dan median memberikan gambaran tentang
pusat distribusi nilai di setiap kelompok, dengan rata-rata pretest Eksperimen sebesar 48.67,
meningkat menjadi 83.50 pada posttestEksperimen. Di sisi lain, pretest Kontrol dimulai dengan
rata-rata 53.67 dan mencapai 75.00 pada posttestkontrol. Median masing-masing kelompok
juga menunjukkan kecenderungan yang serupa, dengan nilai pretest Eksperimen 47.50 dan
meningkat menjadi 85.00 pada posttestEksperimen. pretest Eksperimen memiliki multiple
modes, dengan nilai terkecil yang dilaporkan sebesar 35, dan PosttestEksperimen memiliki
modus sebesar 85. pretest Kontrol memiliki modus sebesar 50, dan posttestkontrol sebesar 65.
Deviasi standar juga mencerminkan tingkat variabilitas di dalam setiap kelompok, dengan nilai
yang lebih tinggi menunjukkan dispersi yang lebih besar dari rata-rata. Rentang nilai (minimum
dan maksimum) memberikan gambaran tentang variasi ekstrem dalam data. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa rata-rata skor untuk kelas eksperimen (83.50 pada post-test) lebih

tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol (75.00 pada post-test). Hal ini menunjukkan bahwa
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perlakuan atau intervensi yang diberikan kepada kelas eksperimen cenderung memberikan efek
positif yang lebih besar terhadap variabel yang diukur dibandingkan dengan kelompok kontrol.

Uji Shapiro-Wilk dilakukan dengan taraf signifikansi 5% atau 0,05. Jika nilai signifikansi
lebih besar dari 0,05, data dianggap berdistribusi normal. Sebaliknya, jika nilai signifikansi
kurang dari 0,05, data dianggap tidak berdistribusi normal. Untuk pengujian ini, digunakan
perangkat lunak SPSS versi 29.0. Adapun Data hasil uji normalitas Shapiro-Wilk adalah
sebagai berikut:

Tabel 3. Data hasil uji normalitas

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Pretest 123 30 200" 951 30 .180
Eksperimen
Posttest 102 30 200" 944 30 120
Eksperimen
Pretest 181 30 .013 946 30 130
Kontrol
Posttest 141 30 130 940 30 091
Kontrol

Berdasarkan tabel uji normalitas di atas dan hasil uji Shapiro-Wilk, Kkita dapat
menyimpulkan bahwa data pretest dan posttestuntuk kelompok eksperimen berdistribusi
normal. Hal ini ditunjukkan oleh nilai signifikansi Shapiro-Wilk yang lebih besar dari 0.05,
yaitu 0.180 untuk pretest dan 0.120 untuk post-test. Untuk kelompok kontrol, data pretest
memiliki nilai signifikansi Shapiro-Wilk sebesar 0.130, yang menunjukkan data berdistribusi
normal. Data posttestuntuk kelompok kontrol juga berdistribusi normal dengan nilai
signifikansi Shapiro-Wilk sebesar 0.091, yang juga lebih besar dari 0.05. Uji persyaratan
berikutnya adalah pengujian homogenitas menggunakan uji Levene. Uji digunakan dengan
taraf signifikansi 5% atau 0.05. Jika nilai signifikansi lebih besar dari 0.05, varians dianggap
homogen atau sama. Sebaliknya, jika nilai signifikansi kurang dari 0.05, varians dianggap tidak
homogen. Pengujian ini dilakukan menggunakan perangkat lunak SPSS versi 29.0. Hasil
perhitungan dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4. Data hasil uji homogenitas

Levene dfl df2 Sig.

Statistic
Hasil Belajar Siswa  Based on Mean .955 1 58 333
Based on Median 1.158 1 58 .286
Based on Median and with 1.158 1 57.933 .286

abjusted df
Based on trimmed mean 1.060 1 58 .307
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Berdasarkan tabel 4, dapat diamati bahwa nilai Signifikansi Berdasarkan Rerata untuk
variabel hasil belajar siswa adalah 0,333. Karena nilai Signifikansi tersebut lebih besar dari
0,05, dapat disimpulkan bahwa variasi data hasil belajar posttestSeni Budaya antara siswa kelas
eksperimen dan kontrol adalah seragam. Setelah dilakukan uji normalitas dan homogenitas,
diketahui bahwa kedua kelompok memiliki distribusi normal dan variansi yang seragam. Oleh
karena itu, uji t sampel berpasangan diterapkan untuk menguji hipotesis. Pengujian dilakukan
dengan membandingkan nilai pretest dan posttestpada kelas eksperimen guna menentukan
apakah penggunaan media Quizizz dapat berpengaruh terhadap hasil belajar Seni Budaya.

Tabel 5. Data hasil paired sample t-test

95% Confidence Significance
Interval of the
Difference
Mean  Std.Deviation Std. Lower  Upper t df One- Two-
Error Sided  Sided
Mean p p
Pair Pretest & 48.66 15.272 2.788 42964 54369 174 29 <001 <,001
1  PosttestEksp 54
erimen
Pair Pretest & -21.33 13.126 2397 -26.23 -16.43 -8.90 29 <001 <,001

2 PosttestKont
rol

Berdasarkan hasil uji t sampel berpasangan, perbedaan antara nilai pretest dan posttestpada
kelas eksperimen menunjukkan peningkatan yang signifikan dengan nilai rata-rata sebesar
48,667, standar deviasi 15,272, dan nilai signifikansi < 0,001. Ini mengindikasikan bahwa
penggunaan media Quizizz secara signifikan meningkatkan hasil belajar Seni Budaya pada
siswa kelas eksperimen. Sebaliknya, perbedaan antara nilai pretest dan posttestpada kelas
kontrol menunjukkan penurunan yang signifikan dengan nilai rata-rata -21,333, standar deviasi
13,126, dan nilai signifikansi < 0,001. Hal ini menunjukkan bahwa hasil belajar Seni Budaya
pada siswa kelas kontrol tidak meningkat, bahkan mengalami penurunan. Dengan demikian,
dapat disimpulkan bahwa penggunaan media Quizizz memiliki pengaruh positif dan signifikan
terhadap peningkatan hasil belajar Seni Budaya siswa dibandingkan dengan kelompok kontrol

yang tidak menggunakan media tersebut.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data, dapat diketahui bahwa terdapat peningkatan
yang signifikan terhadap hasil belajar siswa setelah diberikan perlakuan menggunakan Quizizz
sebagai media pembelajaran. Maka terjadi perkembangan kognitif, jika sebelumnya hanya

sampai mengetahui, memahami, dan menerapkan menjadi lebih tinggi yaitu sampai dengan
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mampu menganalisis, dan merangkum. Pada kelompok eksperimen yang menggunakan
aplikasi interaktif Quizizz sebagai alat bantu mengajar, siswa terlihat lebih bersemangat dan
fokus dalam mengikuti pelajaran. Sebaliknya, di kelompok kontrol yang menggunakan metode
konvensional, antusiasme dan konsentrasi siswa kurang terlihat, beberapa di antara mereka
terlihat membosankan dan tidak memiliki motivasi belajar yang tinggi. Hasil ini
mengindikasikan bahwa penerapan Quizizz memberikan pencapaian belajar yang lebih baik.
Hasil pengujian hipotesis paired sample t-test pada kelas eksperimen menunjukkan nilai
Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,005, sehingga Ho ditolak dan Ha diterima. Ini menunjukkan
adanya perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan post-test, yang berarti media
pembelajaran Quizizz (variabel bebas X) berpengaruh positif terhadap peningkatan hasil belajar
Seni Budaya (variabel terikat Y)) pada siswa kelas VIl MTs PUI Ciawigebang. Selain itu, proses
pembelajaran menjadi lebih menarik dan siswa tampak antusias untuk terlibat secara aktif.
Secara keseluruhan, penggunaan media ini ternyata mampu meningkatkan hasil belajar siswa

meski masih perlu optimalisasi di beberapa aspek tertentu.
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