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ABSTRAK 

Penelitian  ini bertujuan untuk  mengetahui apakah terdapat pengaruh  penggunaan  aplikasi Quizizz terhadap 

hasil belajar siswa kelas VIII SMP ABDI MARYKE. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dan 

menggunakan metode eksperimen. Subjek  penelitian adalah siswa kelas VIII B SMP ABDI MARYKE unuk 

kelas pengujian. Penelitian ini memakai aplikasi game Quizizz untuk penilaian  akhir pembelajaran. Hasil 

analisis penelitian ini menunjukkan data pretest memiliki nilai rata-rata 68,65 dan hasil posttest adalah 79,7 

yang arttinya bahwa ada peningkatan nilai rata-rata antara pretest dan post-test sebesar 11,05. Ada dampak 

positif yang terlihat pada nilai sig sebesar 0,000 < 0,05  dan perhitungan dengan uji Paired samples test 

dengan nilai thitung 17.417 >ttabel  2.093 maka  H0 ditolak dan Ha diterima. Hal ini menunjukkan adanya 

perbedaan rata-rata antara hasil belajar pretest dan posttest yang artinya ada pengaruh penggunaan Quizizz 

terhadap hasil belajar matematika siswa SMP ABDI MARYKE 

 

Kata kunci: Aplikasi Quizizz dan Hasil belajar  
 

I. PENDAHULUAN  

Pendidikan adalah Proses memperolah 

pengetahuan dan meningkatkan kualitas diri, 

yang dapat berdampak positif pada individu 

lainnya (Nurkholis,2013). Selain itu 

pendidikan juga merupakan upaya tentang 

membuat aktivitas yang dapat dipelajari, 

dimana tujuan pendidikan adalah untuk 

meningkatkan pengetahuan dan kapaitas 

seseorang untuk berpartisipasi dalam aktivitas 

masyarakat untuk menghadapi era globalisasi. 

Pendidikan sangat signifikan untuk mengubah 

tingkat SDM. Pada era informasi saat ini, 

kemajuan teknologi sangat membantu 

kemajuan pendidikan, untuk membuat 

pembelajaran lebih menarik. Berbagai 

sumber jenis media pengetahuan berbasis 

berbagai media atau Information Technology 

(IT) digunakan karena dapat membuat siswa 

tertarik. Teknologi computer dan situs web 

mampu membantu dalam kemajuan dibidang 

pendidikan (Andriani, 2015). Karenanya, 

peran teknologi sangat diperlukan (Maghfiroh 

& Kirom, 2018). 
 

Penggunaan internet dan hp yang seimbang 

dan dikembangkan dengan baik disekolah 

akaan berdampak positif pada kemajuan dan 

perkembangan pendidikan khususnya 

diinstitusi pendidikan, ini akan berpengaruh 

pada jenjang pendidikan dengan semakin 

majunya teknologi komunikasi dan informasi. 

Akibatnya, pembelajaran diinstitusi 

pendidikan tidak mempertimbangkan oleh 

peran teknologi informasi. Seperti, kegiatan 

siswa dan guru yang sering memanfaatkan 

media computer dan internet disekolah 

(Maghfiroh, Kirom & Munif, 2018) 

 Disemua jenjang pendidikan dari 

sekolah dasar hingga sekolah meneangah atas 

(SMA), bahkan diperguruan tinggi, 

matematika diajarkan. Hal ini menunjukkan 

betapa pentingnya bidang matematika dalam 

pendidikan. Matematika sangat penting 

dalam kehiupan juga. Ada banyak alasan 

mengapa matematika harus dipelajari. 

Seringkali dianggap sebagai pelajaran yang 

paling sulit dipahami, matematika. karena 

siswa tidak tertarik untuk belajar matematika 

dan kurang memperhatikan pelajaran karena 

mereka percaya bahwa matematika adalah 
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pelajaran dengan soal-soal yang sulit untuk 

dipecahkan. Saat pelajaran berlangsung, 

siswa dapat mengikutinya, tetapi mereka 

tidak dapat menemukan solusi untuk masalah 

saat mengerjakan latihan atau diberi 

pertanyaan tambahan. Jadi, sangat sulit untuk 

meningkatkan kemandirian siswa dalam 

berpikir ke arah yang lebih tinggi. Fakta 

umum bahwa siswa tidak suka sisa pada 

matematika menyebabkan mereka tidak mau 

mengerjakan soal-soal yang diberikan guru. 

Akibatnya, siswa tidak mampu 

menyelesaikan matematika dengan benar. 

Namun, melalui soal-soal ini, dapat 

membantu meningkatkan kemampuan 

mereka untuk menyelesaikan  soal 

marematika dengan benar  (Sinaga, 2020) 

 Menurut Tafonao (2018), Media  

dimanfaatkan sebagai menyampaikan metode 

informasi, salah satu fungsi  media 

pembelajaran adalah seperti berikut ini: (1) 

menyampaikan informasi dari mengirimkan 

ke menerima; (2) bantu siswa mengetahui 

materi yang diberi oleh guru; (3) 

menghubungkan antara guru dan siswa 

dengan baik selama proses pembelajaran 

sedang berlangsung; dan (4) membantu siswa 

memahami materi pelajaran. 

 Sebagaimana dilaporkan oleh  

Nadiem Kebudayaan Anwar Makarim, 

kemdikbud.com dan Menteri Pendidikan dan 

mencatat sejumlah tantangan dalam 

pelaksanaan pembelajaran online. Di antara 

masalah tersebut ada tantangan seorang guru 

dalam mengimplementasikan strategi dan 

media digunakan dalam pembelajaran 

menggunakan situs web, saat siswa dalam 

keadaan sulitan dalam berkonsentrasi saat 

pembelajaran dari rumah, dan guru mulai 

merasa jenuh dengan materi yang diberikan. 

Dengan perubahan ini, guru harus dapat 

menggunakan teknologi untuk mengajar 

siswa mereka. Hal ini sama dengan Menurut 

Undang-Undang pasal 40 Ayat 2 Nomor 20 

tahun 2003, Siswa dan guru bertanggung 

jawab untuk membuat suasana dinamis, 

kreatif, menyenangkan, dan dialogis. 

Menggunakan media dalam pembelajaran 

adalah salah satu metode untuk menciptakan 

suasana belajar jadi menyenangkan 

(Departemen Pendidikan Nasional, 2003). 

 Menurut Syahputra (2021:68) 

pemanfaatan media pembelajaran yang lebih 

menarik mengakibatkan proses dan hasil 

belajar dapat meningkatkan antusiasme dan 

semangat siswa di kelas. Banyak sumber 

media pembelajaran seperti Canva, Microsoft 

PowerPoint, Flipbook, Geogebra, Powtoon, 

dan LiveWorksheet dapat mempermudah 

siswa dalam belajar. Aplikasi ini seharusnya 

dapat digunakan dan dikembangkan sebagai 

alat untuk menyampaikan materi pelajaran 

dalam pembelajaran. 

Untuk mendukung tercapainya tujuan 

proses pembelajaran, guru dapat 

menggunakan berbagai game edukatif yang 

banyak dikembangkan diinternet  

(Mustikawati, 2019). Game Quizizz adalah 

game edukatif yang banyak permainan dapat 

dimainkan dan dapat dimainkan di suasana 

kelas, membuat siswa lebih aktif dikelas dan 

menyenangkan dengan mngerjakan berbagai 

soal (Purba, 2019). Game Quizziz dapat 

menjadi alat pembelajaran yang menantang 

siswa. Ditambah lagi, media ini merupakan 

pilihan yang menarik dan unik yang dapat 

dimanfaatkan guru untuk memahami 

seberapa baik siswa memahami materi yang 

diajarkan (Panggabean dan Harahap, 2020). 

Guru harus memahami dan menerapkan 

metode dalam kegiatan mengajar di kelas 

dengan tepat sehingga tercapai tujuan 

pembelajaran, karena hasil belajar siswa 

adalah tujuan dari proses pembelajaran di 

sekolah, (Nasution, 2017). Secara 

keseluruhan, hasil belajar siswa mencakup 

semua aspek kemampuan berpikir, 

pengaalaman atau wawasan, affektif (sikap), 

dan kemampuan fisik, kereatif atau prilaku  

(Sinaga, 2023). 

 Menurut Horst Kingsley, ada tiga jenis 

hasil belajar, menurut Abdurrahman 

(2018:202): (1) kebiasaan dan keterampilan; 

(2) pengertian dan pengetahuan; dan (3) 

tindakan dan impian. Setiap klasifikasi dapat 

dilengkapi dengan materi kurikulum. Hasil 

belajar adalah sesuatu pengukur kesuksesan 

siswa dalam belajar dan sangat penting. Hasil 
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belajar merupan suatu evaluasi pendidikan 

tentang kesuksesan siswa dalam berbagai hal 

yang telah ajarkan di sekolah, termasuk 

pengetahuan, keahlian, atau keterampilan 

yang ditunjukkan setelah penilaian. Hasil 

belajar dapat digunakan sebagai standar untuk 

menilai tingkat pendidikan. Memperbaiki 

tingkat pendidikan dicapai melalui 

peningkatan hasil belajar siswa, dan 

mempebaiki tingkat pembelajaran dapat 

dicapai melalui memperbaiki tingkat 

penilaian. Proses pembelajaran, guru terbiasa 

menggunakan ujian tertulis. Namun, ujian 

tertulis tidak memberi sebuah kesan kepada 

siswa, sehingga hasil belajar matematika 

rendah (Noor, 2020). Game Quizizz adalah 

aplikasi alternatif yang dapat digunakan 

untuk penilaian. Bahkan, Game Quizizz dapat 

dimanfaatkan sebagai motivasi yang tidak 

hanya bersifat "menyenangkan" tetapi juga 

"belajar", yang dapat menarik perhatian dan 

mengembalikan ingatan siswa  (Utomo, 

2020). Akibatnya, game Quizizz memiliki 

alat penilaian yang dapat meningkatkan 

ingatan siswa dan meningkatkan pengalaman 

belajar mereka. (Utomo, 2020). 

 Jadi dapat disimpulkan bahwa game 

Quizizz adalah alternatif permainan edukatif 

online yang dapat mempermudahkan guru 

dalam pembelajaran dan  dapat dimainkan 

dengan banyak pemain dan dapat 

dilaksanakan dikelas, membuat kelas menjadi 

lebih aktif dan menyenangkan dengan 

mengerjakan soal yang mana siswa dapat 

mengerjakan soal dalam waktu bersamaan 

dengan guru menggunakan komputer, tablet, 

iPad, dan smartphone yang membuat belajar 

menjadi lebih menyenangkan dan menarik. 

Maka dari penelitian ini memiliki tujuan 

yaitu  untuk mengetahui pengaruh 

penggunaan Quizizz terhadap hasil belajar 

matematika siswa SMP kelas VIII 

 

II. METODOLOGI PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan metode 

eksperimen dan pendekatan kuantitatif 

(Sugiyono,  2019). Jenis penelitian ini 

menggunakan pre-eksperimen dengan desain 

One-Group pretest dan posttest. Pada awal 

penelitian, tes awal diberikan kepada 

kelompok eksperimen. Kemudian, seperti 

biasa, belajar mengajar dimulai. Setelah tes 

akhir, aplikasi Quizizz digunakan untuk 

mengevaluasi hasil belajar siswa. 
 

Gambar1. Desain Penelitian One-Group 

Pretest-Posttest Design 

 
Populasi penelitian ini dilakukan pada 

seluruh siswa SMP ABDI MARYKE dan 

untuk sampel dilakukan pada siawa SMP 

ABDI MARYKE pada kelas VIII B, total 20 

siswa, di semester genap tahun akademik 

2023/2024. Menurut Sugiyono (2019), 

metode penentuan sampel purposif 

melibatkan penentuan sampel berdasarkan 

pertimbangan tertentu. Penelitian ini 

mengumpulkan data melalui metode tes. 

Dalam instrumen penelitian ini menggunakan 

tes yang berfungsi untuk mengukur 

pemahaman siswa tentang materi Peluang 

dalam pelajaran matematika di kelas VIII 

SMP ABDI MARYKE. Hasil belajar peserta 

didik diukur melalui aplikasi Quizizz. 
 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil analisis penelitian ini tentang 

pengaruh penggunaan media Quizizz sebagai 

pembelajaran terhadap hasil belajar 

matematika di SMP ABDI MARYKE Kelas 

VIII, yang dilakukan pada 20 siswa, 13 

perempuan dan 7 laki-laki. 
 

 
 Dari table 1 dapat dilihat data hasil 

pembelajaran siswa sebelum menggunakan 

Quizizz mendapatkan nilai rata-rata sebesar 
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68,65 dengan skor minimum sebesar 61, dan 

skor maksimum sebesar 75. Kemudian, untuk 

melihat apakah setelah menggunkan Quizizz 

memiliki pengaruh terhadap hasil belajar, 

maka siswa setelah menggunakan Quizizz 

yang menghasilkan nilai rata-rata sebesar 

79,7 dengan skor minimum sebesar 75, dan 

skor maksimum sebesar 85. Hasil ini 

menunjukkan bahwa nilai rata-rata antara 

pretest dan postest meningkat sebesar 11.05. 

“Quizizz tidak hanya membuat siswa merasa 

senang dan fokus, tetapi juga memberi 

mereka kesempatan untuk memperluas 

pengetahuan mereka melalui latihan multi 

permainan,” kata Suo Yan Mei. 
 

 
Diketahui dari table 2. hasil dari 

persentase ketuntasan siswa meningkat 

sebanyak 40%, dari 1,45% pada pretest 

menjadi 1,25% pada postest, dan kategori 

menjadi "sangat baik." Selanjutnya, uji t 

paired digunakan untuk melihat tingkat 

signifikansi perbedaan nilai pretest dan 

postest.. 
 

Tabel 3. Paired samples test 

 
 

Menurut Table 3 Paired Samples Test, 

peneliti menemukan nilai thitung negatif 

sebesar -17.417. Ini adalah hasil dari fakta 

bahwa thitung yang bernilai negatif  yang 

menyebabkan nilai rata-rata hasil belajar 

pretest lebih rendah daripada nilai rata-rata 

hasil  belajar posttest. Karena nilai thitung 

17.417 lebih besar dari ttabel 2.093, peneliti 

dapat mengetahui bahwa H0 ditolak dan Ha 

diterima, maka terdapat perbedaan rata-rata 

antara hasil belajar pretest dan posttest. 
 

IV. KESIMPULAN  

Penelitian ini menemukan bahwa 

penggunaan Quizizz memilki pengaruh pada 

hasil belajar mateatika siswa kelas VIII di 

SMP ABDI MARYKE. Hal ini ditunjukan 

dari hasil analisis yang telah dilakukan bahwa 

ada pengaruh yang signifikan dari melihat 

nlai sig sebesar 0,000 < 0,05 dan thitung 17.417 

lebih besar dari ttabel 2.093, yang 

menunjukkan bahwa H0 ditolak dan Ha 

diterima. 
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