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IABSTRACTI 

Thisoresearchoaims toodetermineotheoeffect ofousingoQuizizz learningomedia on 
studentolearningooutcomes in the IPAS subject for 5th gradeostudents at 
SDlNegeri 2 Tekaran, Wonogiri. This study uses aoquantitativeoapproach with a 
Pre-ExperimentaloDesignomethod in theoform of aoOne GroupoPre-TestoPost-
TestoDesign. TheIsample usedIin this study consists of 26 students from 5th grade 
at SD Negeri 2 Tekaran, selectedOusing saturatedosampling technique.iData 
collectionotechniquesoemployed wereotests and documentation. All dataowere 
analyzedousing statisticaloanalysisotechniques with pairedosampleot-test or t-test. 
The research results indicate thatothere isoa differenceobetween0theopretest and 
posttestoscores, with anoaverageopretestoscore of 62.85 and a posttestoscore of 
86.15. This indicates thatothere is an improvementoin learningooutcomes after 
being treated withothe Quizizz media. Basedlon hypothesisltesting usinglthelpaired 
samplelt-test, the Sigo(2-tailed) valueois 0.000 < 0.05, H0ois rejectedoand H1ois 
accepted.i Therefore, itlcan belconcluded thatlthere is an effectlof usinglQuizizz 
learninglmedia onlthe learning outcomes ofistudents initheiIPAS subjectiinigrade 5 
of SD Negeri 2 Tekaran Wonogiri. 

Keywords:lLearninglMedia,lQuizizz,lLearning Outcomes 

iABSTRAKi 

Penelitianoini bertujuanountuk mengetahuiopengaruh penggunaanomedia 
pembelajaranoQuizizz terhadaplhasil belajarlsiswa padalmata pelajaranlIPAS kelas 
5 SD Negeri 2 Tekaran, Wonogiri. Penelitianoini menggunakanopendekatan 
kuantitatifidenganimetode Pre-EksperimentallDesign dalam bentuklpenelitianlOne 
GruplPre-TestlPost-TestlDesign. Sampellyang digunakanlpada penelitianlini adalah 
siswaokelas V SDoNegeri 2 Tekaran yang berjumlah 26osiswa, dengan 
menggunakan teknikosamplingojenuh. Teknikopengumpulanodata dengan 
menggunakanotes danldokumentasi. Semualdata dianalisislmenggunakan teknik 
analisislstatistik dengan menggunakanopaired sampelot test atauouji t. Hasil 
penelitianomenunjukkan bahwaoterdapat perbedaanoantara nilaiopretest dan 
posttest,inilai pretestldiperoleh rata- ratalsebesar 62,85 dan posttestlsebesar 86,15. 
Hal iniomenunjukkan bahwa terdapatopeningkatan hasilobelajar setelahodiberi 
perlakuan dengan menggunakanomedialQuizizz. Berdasarkan uji hipotesis dengan 
menggunakan paired sampel t test, diperoleh nilai Sig (2-tailed) adalah sebesar 
0,000 < 0,05 maka 𝐻0 ditolak dan 𝐻1 diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 
terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran Quizizz terhadap hasil belajar 
siswa pada mata pelajaran IPAS kelas 5 SD Negeri 2 Tekaran Wonogiri. 
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A. Pendahuluan  

Pendidikan adalah salah satu 

kebutuhan yang paling penting dan 

mendasar bagi kehidupan manusia, 

kelompok sosial, atau bangsa. 

Manusia dibentuk secara holistik 

melalui pendidikan, tidak hanya dalam 

hal pengetahuan dan kemampuan 

tetapi juga dalam hal moral dan 

karakter. Setiap bangsa memiliki 

sistem pendidikan nasional yang 

berlandaskan pada falsafah dan 

tujuan negaranya.  

Dalam periode revolusi industri 

4.0 ini, para guru menghadapi 

tantangan besar di sektor pendidikan 

yang sejalan dengan perkembangan 

zaman. Untuk membantu siswa 

menjadi kompeten dan mampu 

mengikuti perkembangan zaman, 

hambatan-hambatan ini mendorong 

pendidik untuk memasukkan inovasi 

teknologi ke dalam rencana pelajaran 

mereka. Jika penerapan teknologi 

informasi ada didalamnya sehingga 

kualitas pembelajaran dalam dunia 

pendidikan meningkat.  

Dalam era pendidikan berbasis 

digital 4.0, pendidik menghadapi 

kesulitan tertentu selain 

perkembangan informasi dan 

teknologi, yang mendukung produksi 

materi pembelajaran yang kreatif, 

sukses, dan efisien. Menurut (Lase, 

2019) untuklmenghadapilera revolusi 

industrio4.0, diperlukanopendidikan 

yang dapatomembentukogenerasi 

kreatif,linovatif,lserta kompetitif.  

Menggunakan materi 

pembelajaran berbasis teknologi yang 

kreatif adalah salah satu taktik untuk 

mengatasi hambatan ini. Dalam 

menyampaikan konten, media 

pembelajaran berfungsi sebagai 

saluran penting antara pendidik dan 

peserta didik. Menurut (Harsiwi & 

Arini, 2020) mediaopembelajaran  

adalaho salah osatu  komponen 

pembelajaranoyangosangat  iipenting 

sebagai ojembatan  dalam  

penyampaianomateri.   

Penggunaanomedia di dalam 

kelas dapat bermanfaat dan 

menawarkan keuntungan luar biasa 

dalam mendukung pembelajaran 

siswa. Selain itu, media pendidikan 

adalah kebutuhan dasar yang 

meningkatkan dan sangat penting 

bagi keberhasilan proses 

pembelajaran.  Guru dapat 

memanfaatkan media sebagai sarana 
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untuk menyampaikan konten 

pendidikan kepada siswa mereka. 

Menurut (Yusup et al., 2023) 

media opembelajaran oumumnya 

didefinisikano sebagaioalat, ometode, 

dan tekniklyang digunakanluntukllebih 

memudahkan okomunikasi idan 

interaksi iantara pendidikldanlpeserta 

didik dalamoproses pendidikan0dan 

pengajarani yang olebih efektif. 

Sedangkani menurut (Syamsiani, 

2022) media ipembelajaran 

merupakan salahosatu komponen 

pembelajaran yang mempunyai 

peranan penting0dalam0kegiatan 

belajar0mengajar. oPemanfaatan 

mediaoseharusnya merupakan 

bagian yangoharus mendapat 

perhatianoguru / fasilitatorodalam 

setiapokegiatanopembelajaran.   

Menurut (Fadilah et al., 2023) 

Salah satu alat yang dapat membantu 

membuat proses pembelajaran lebih 

efisien dan berhasil adalahomedia 

pembelajaran. Buku dan papan tulis 

bukan lagi satu-satunya alat yang 

digunakan di sekolah berkat 

perkembangan berbagai bahan 

pembelajaran untuk pendidik. Melalui 

media pembelajaran, siswa secara 

aktif menonton, melakukan, 

mendemonstrasikan, dan lebih 

banyak lagi selain mendengarkan 

guru menjelaskan materi.  

Guru dapat memilih berbagai 

bahan ajar untuk memenuhi 

kebutuhan siswa mereka dan 

memfasilitasi partisipasi mereka 

dalam proses mengajar dan belajar. 

Media pembelajaran Quizizz adalah 

salah satu cara agar bahan ajar dapat 

divirtualisasi dalam berbagai cara 

untuk membuat pelajaran lebih 

menarik dan dinamis. Hal tersebut 

menjadi dorongan bagi siswa untuk 

belajar dan meningkatkan hasil belajar 

mereka. 

Menurut (Billa et al., 2023) 

Quizizz adalahosebuah aplikasi 

pendidikanoberbasis game0dengan 

model0yang menarik0dan inovatif. 

Sedangkan menurut (Mulatsih, 2020) 

Quizizzlmerupakan salahlsatu bentuk 

game. Gameosebagai imedia 

pembelajaranoyang odiintegrasikan 

dengan0materi atauosoal – soal 

evaluasi odapat membuat 

pembelajaranlmenjadi lebih0menarik 

danomenyenangkan. Guru dapat 

menggunakan Quizizz untuk 

mengetahui hasil aktivitas siswa dan 

sebagai latihan di awal dan akhir 

pelajaran. (Solikah, 2020). Media 

Quizizz adalah aplikasi webtoon untuk 

membuat kuis yang menarik dengan 
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berbasis game dengan menjadikan 

ruang kelas menjadi lebih aktif dan 

menyenangkan sehingga dapat 

dijadikan sebagai penilaian serta 

mementoring sehingga dapat 

memotivasi siswa dalam melakukan 

proses pembelajaran. 

Siswa dapat berlatih di kelas 

menggunakan perangkat seluler 

mereka dengan menggunakan 

Quizizz, yang meningkatkan minat 

mereka terhadap pelajaran. Karena 

mereka belajar sambil bermain, hal ini 

menjadi kemungkinan bagi siswa 

memiliki pengalaman belajar yang 

menyenangkan. Ini juga dapat 

mendorong siswa untuk belajar dan 

berkompetisi satu sama lain, yang 

meningkatkan keterlibatan mereka 

dalam proses belajar mengajar dan 

mendapatkan hasil yang baik pada 

hasil belajarnya. 

Berdasarkani observasii yang 

dilakukan di SD Negeri 2 Tekaran 

ditemukan terkait hasilobelajar siswa 

kelas V belum mencapai nilai rata-rata 

pada pembelajaran IPAS. Ini 

menunjukkan bahwa siswa 

sebenarnya belumobenar-benar 

memahami konten atau materioyang 

telahodisampaikan oleh guru; 

sebaliknya, mereka hanya 

mendengarkannya, yang membuat 

pembelajaran menjadi kurang menarik 

dan tidak menyenangkan. 

Karena keberhasilan siswa 

tergantung pada bagaimana mereka 

diajarkan, guru terus menggunakan 

teknik ceramah yang berpusat pada 

guru, yang menjadikan siswa 

mengalami kesulitan dalam 

memahami dan mencerna konsep 

yang diajarkan. Agar siswa bisa 

berpartisipasi aktif pada proses 

pbelajar mengajar dan meningkatkan 

hasilobelajar mereka, seorang guru 

harus memiliki contoh yang baik dan 

media yang menarik. Berdasarkan 

uraian tersebut maka menarik minat 

peneliti untuk menyelidiki bagaimana 

bahan pembelajaran Quizizz 

memengaruhi hasil belajar IPAS kelas 

V di SD Negeri 2 Tekaran Wonogiri. 

Melalui penggunaan Quizizz, 

diharapkan bahwa proses 

pembelajaran tidak lagi menjadi 

aktivitas yang membosankan, tetapi 

akan menjadi pengalaman yang 

menyenangkan dan bermakna bagi 

siswa. Pembelajaran yang melibatkan 

teknologi modern seperti ini mampu 

meningkatkan daya tarik siswa 

terhadap materi, mendorong 

merekaLlebih aktif, serta pada 

akhirnya meningkatkan hasil belajar. 
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B. MetodeLPenelitian  

Penelitiani ini menggunakan 

desain pre-test post-test satu 

kelompok sebagai bagian dari 

pendekatan kuantitatif dan metode 

desain pra-eksperimen. Kondisi 

sebelum dan setelah penggunaan 

media Quizizz dalam proses belajar 

akan dibandingkan dalam penelitian 

ini. 

Penelitian inii dilakukanodi SD 

Negeri 2 Tekaran Gemantar, 

Kecamatan iSelogiri, iKabupaten 

Wonogiri.. PopulasiIdalamLpenelitian 

ini adalahIsiswa kelas V SDINegeri 2 

Tekaran, Wonogiri untuk tahun ajaran 

2024/2025. Sampel dalamIpenelitian 

ini terdiri dari seluruhIsiswa kelas lima, 

yang terdiri dari 26 siswa 

menggunakan teknikIsampling jenuh. 

atau menggunakan seluruh populasi 

untuk dijadikan sampel. 

PenelitiImenggunakan beberapa 

teknikOpengumpulanOdata dalam 

penelitianOini, sebagaiIberikut: 

1. Tes : Menuruti (Arifin 2014:226) 

Tes merupakani teknik 

pengukuranldata utamalyanglada 

di dalamnya ipertanyaan, 

pernyataanlyangoharus dilakukan 

atau dikerjakan oleh siswa. 

Tujuanldari pelaksanaanltesoini 

adalah untukomengukur hasil 

belajarosiswa pada mata 

pembelajaranlIPAS. Tes, yang 

terdiri dari pertanyaan pilihan 

ganda yang telah diperiksa 

validitas, reliabilitas, dan tingkat 

kesulitannya, dilakukan baik 

sebelum maupun setelah 

pembelajaran menggunakan 

Quizizz. 

2. Dokumentasi : Dokumentasi: 

Informasi pendukung yang sudah 

tersedia dalam bentuk dokumen 

dikumpulkan menggunakan 

pendekatan dokumentasi. 

TeknikOanalisis dataOpenelitian 

ini menggunakan dukungan SPSS 

pada beberapa tahap, termasuk: 

1. Uji iCoba Instrumen yangoterdiri 

dari uji validitas, uji reliabilitas dan 

dilanjutkan uji tingkat kesukaran 

soal. 

2. Uji PrasayaratlAnalisis 

a. UjioNormalitas: ujilnormalitas 

digunakanluntukomengetahui 

data yangi dikumpulkan 

berdistribusilnormal atau tidak 

normal. Karna penelitian ini 

kurang dari 30 sampel, maka 

penelitian ini mengguakan uji 

Liliefors. 

b. UjioHomogenitas : Untuk 

menentukan apakah data 

bersifat homogen atau tidak, 
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dilakukan uji homogenitas; uji 

F digunakan dalam 

pengujian ini. 

3. UjiOHipotesis : UntukImengetahui 

apakah ada pengaruh terhadap 

penggunaan bahan pembelajaran 

Quizizz, dilakukan pengujian 

hipotesis., dalam penelitian ini uji 

hipotesislmenggunakan uji tlatau 

PairedoSample ToTest. Menurut 

Sugiyono (2019) T-test adalah 

stastistik parametrik yang 

digunakan dalam menguji 

hipotesis komperatif rata rata 2 

sempel dengan bentuk data 

interval dan rasio. 

 

C.HasillPenelitian dan Pembahasan  

 PenelitianOdilaksanakan di 

kelas 5 SDONegeri 2 Tekaran, 

Kecamatan Selogiri, Kabupaten 

Wonogiri. Penelitian ini dilakukan 

denganImenggunakanOpretest dan 

posttestIuntukImengukur kemmapuan 

siswa pada mata pelajaran IPAS.  

 Pemberian pretest dilakuakan 

sebelumOperlakuanJuntuk mengukur 

kemampuanIawal siswa. Sedangkan 

posttestIdilakukanIsetelah pemberian 

perlakuan atau treatment berupa 

penggunaan media pembelajaran 

Quizizz untuk mengetahui 

pemahaman setelah diberikan 

treatment.  

1. Hasil Uji Instrumen 

 Software SPSS membantu 

dalam analisis data dalam penelitian 

ini. Sebelum soalIpretest danIposttest 

digunakan, soal di ujicobakan agar 

dapat memastikan kualitasnya 

dengan uji validitas, reliabilitas dan 

tingkat kesukaran, sehingga soal yang 

digunakan akurat dan konsisten. Pada 

ujilvaliditas yang dilakukanodi kelas 5 

SD Negeri 1 Tekaran Kecamatan 

Selogiri dengan jumlah sampel 

sebanyak 26 siswa, dengan jumlah 

soal 25 soal pilihan ganda. Ada 15 

item valid dan 10 item tidak valid, 

menurut pengujian yang dilakukan 

menggunakan poin biserial. Agar hasil 

penelitian baik maka langkah 

selanjutkan data yang dinyatakan 

tidak valid, tidak dihitung sebagai data 

dalam penelitian. 

Selanjutnya dilakukan uji reliabilitas 

dengan menggunakan KR-20 

 

Tabel 1 Hasil Uji Reliabillitas 

  

ReliabilityiStatistics 

Cronbach's 
iAlpha 

Cronbach's 
AlphaiBased 

oniStandardizedi
Items 

N 
ofiItems 

.940 .943 15 
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Diketahui nilai KR 20 sebesar 

0,940, diberikan kriteria untuk 

membuat keputusan bahwa 

pertanyaan dianggap dapat dipercaya 

jika nilaiOalpha lebihObesar dari 0,6. 

Setelah soal valid dan reliabel 

dilanjutkan uji tingkatOkesukaranIsoal 

diperoleh terdapat 4 butirIsoalIdengan 

kriteria sedang dan terdapat 21 butir 

soalIdenganikriteria mudah. 

2. HasillUji PrasyaratlAnalisis 

 Hasil pengujianonormalitas 

dapatiditunjukan padaitabel dibawah 

ini: 

 

Tabel 2 HasiliUjiiNormlitas 

TestsiofiNormality 

NILAI 

iShapiro-Wilki 

iStatistic Dfi Sig. 

PRE TEST .929 26 .072 
POST TEST .924 26 .055 

 

Berdasarkan dalam tabel 

diperoleh nilaiosignifikan untuk data 

pretest dan posttest ditemukan dalam 

urutan 0.072 dan 0.055 > 0.05. Maka 

berdasarkan pengambilan keputusan 

dataipretest dan posttestiberdistribusi 

normal. 

Setelah itu dilanjutkan uji 

homogeniitasountuk melihat apakah 

data pretest dan posttest mempunyai 

varians yang homogen atau tidak. 

Dikatakan homogen apabila nilai 

signifikan yang diperoleh > 0,05 atau f 

hitung < f tabel. Adapun hasilouji 

homogenitasosebagailberikut 

 

Tabel 3 UjioHomogenitas 

Test ofiHomogeneity ofiVariance 

 
Levenei 
Statistic idf1 idf2 Sig. 

N
I
L
A
I 

Basedion 
Mean 

3.324 1 50 .074 

Basedoon 
Median 

3.721 1 50 .059 

Based on 
Median and 
with adjusted 
df 

3.721 1 49.
179 

.060 

Based on 
trimmed mean 

3.297 1 50 .075 

 

Berdasarkan tabel di atas 

diketahui nilai signifikan based on 

mean sebesar 0,074 > 0,05 maka 

dapat dikatakan dataopretest dan 

posttest memiliki0varians yang 

homogen.  

3. Hasil Uji Hipotesis 

Selain itu, dengan 

membandingkan rata-rataiskoripretest 

dan posttest menggunakanouji t, 

pengujian hipotesis dilakukan untuk 

melihat apakah materi pembelajaran 

Quizizz memiliki dampak padaihasil 

belajar siswa. Adapun kriteria 

pengujian ini sebagai berikut: 

Ho: Tidak adaopengaruhomedia 

pembelajaranoQuizizz terhadapohasil 

belajarosiswaokelas V SDoNegeri 2 

Tekaran. 

H1: Ada pengaruhomedia 

pembelajaranoQuizizz terhadapohasil 
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belajarosiswa kelas V SDoNegeri 2 

Tekaran. 

 

Tabel 4 HasiliPre Testidan PostiTest  
 

PairediSamplesiStatistics 

Hasil Mean N 
iStd. 

Deviation 

Std. 
Error 
iMean 

P
ai
r 
1 

Pre
e-

test 
62,85 26 10,294 

2.019 

Post 
-test 

86,15 26 7,530 
1,477 

 

Dari tabel tersebut menunjukan 

nilai rata-rata sebelum diberi 

perlakuan (pretest) sebagai tingkat 

pemahaman awal yang diperoleh 

siswa adalah 62,85. Setelah diberikan 

perlakuan berupa penerapan media 

pembelajaran Quizizz dilakuakan 

Posttest untuk melihat pengaruh atau 

media pembelajaran Quizizz dalam 

meningkatkan hasilobelajar siswa 

terhadapimateri yangodipelajari.  

Hasil posttest tersebut 

menunjukkan adannya perbedaan 

dan peningkatan yang cukup 

signifikan dengan nilai rata rata yang 

diperoleh adalah 86,15. Tampak 

jelas dari rata-rata skor pretest 

dan posttest bahwa hasil belajar 

dari posttest lebih baik daripada 

pretest. Dapat dikatakan bahwa 

pemahaman dan hasil belajar siswa 

dalam mata pelajaran ilmu 

pengetahuan alam dan sosial dapat 

meningkat dengan menggunakan 

sumber belajar Quizizz. 

Untuk melihat apakah terdapat 

pengaruh atau tidak pada 

penggunaani media ipembelajaran 

Quizizz terhadap hasilobelajar siswa 

kelas V SDoNegeri 2 Tekaran, maka 

dilakukan ujiohipotesis dengan 

menggunkanan uji t dengan Paired 

SampleoT-test. Adapunohasil dari 

pengujian hipotesisodapatodilihat dari 

tabelodi bawahoini: 

Tabel 5iHasiliUjiiHipotesis 

 

Berdasarkan hasil pengujian 

hipotesis dengan uji T atau Paired 

Samples T Test dengan taraf 

signifikansi 5%, diperoleh nilaii Sig (2-

tailed) adalah sebesar 0,000, 

berdasarkan kriteria pengambilan 

keputusan jika nilaii sig (2-tailed) 

kurang dari 0,05 maka 𝐻0 ditolak dan 

𝐻1 diterima. Sehingga 0,000 < 0,05 

maka 𝐻0 ditolak dan 𝐻1 diterima. Hal 

ini dapat disimpulkan bahwa terdapat 

pengaruh penggunaan media 

pembelajaran Quizizzoterhadapohasil 
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belajarosiswa pada mata pelajaran 

IPAS kelas 5 SD Negeri 2 Tekaran 

Wonogiri. 

 

E.iKesimpulan 

Berdasarkan temuan dan hasil 

analisis dalam penelitian ini, idapat 

disimpulkan bahwaa penggunaan 

mediaopembelajaran Quizizzimemiliki 

pengaruh signifikan terhadap 

peningkatan hasilibelajar siswaipada 

mataipelajaran IPASikelas V di SD 

Negeri 2 Tekaran, Kabupaten 

Wonogiri. Hasill penelitian 

memperlihatkan adanyaoperbedaan 

yang signifikaniantara nilaiipretest dan 

posttest, di mana rata-rataopretest 

sebesar 62,85 meningkatomenjadi 

86,15 pada iposttest. Temuan ini 

menunjukkan adanya peningkatan 

hasil belajar siswa setelah penerapan 

media pembelajaran Quizizz sebagai 

perlakuan. Berdasarkan uji hipotesis 

dengan menggunakan paireds sampel 

tttest, diperoleh nilai Sigg(2-tailed) 

adalah sebesar 0,000 < 0,05 maka 𝐻0 

ditolakodan 𝐻1 diterima. Sehingga 

dapat dikatakan bahwaaterdapat 

pengaruh penggunaan media 

pembelajaran Quizizz terhadap hasil 

belajar siswa pada mata pelajaran 

IPAS kelas 5 SD Negeri 2 Tekaran 

Wonogiri. 

Temuan dalam penelitiann ini 

konsisten dengann penelitian 

sebelumnya oleh Rahma Annisa dan 

Erwin, yang menyimpulkan bahwa 

penggunaann media pembelajaran 

Quizizz memberikan pengaruh 

terhadap hasillbelajar mata pelajaran 

IPA siswa kelas IV di SDNiSumuriBatu 

08 JakartaiPusat.  

Adapun implikasi dari hasil 

penelitian ini secara teoritis, dengan 

menggunakan materi pendidikan, 

diharapkan Quizizz akan membantu 

siswa kelas V belajar lebih efektif 

dalam ilmu alam dan sosial. Guru-

guru dapat secara praktis 

menggunakan temuan penelitian 

sebagai masukan untuk menciptakan 

metode pengajaran yang lebih 

menarik dan sukses. Guru dapat 

memanfaatkan media Quizizz sebagai 

alternatif dalam proses evaluasi 

maupun kegiatan pembelajaran sehari 

hari untukk meningkatkan keterlibatan 

siswa dan pemahamanosiswa yang 

nantinya akan meningkatkan ihasil 

belajarnya. 
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