Journal homepage: https:/jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/jipi

JIPI (Jurnal Ilmiah Penelitian dan Pembelajaran Informatika) l\% ?fl

ISSN: 2540-8984
Vol. 8, No. 2, Juni 2023, Pp. 428-435 J IPI

PENINGKATAN HASIL BELAJAR SISWA MELALUI PENGGUNAAN
QUIZIZZ SEBAGAI ALAT PEMBELAJARAN INTERAKTIF DI SMK

Mochamad Cholik

Jurusan Teknik Mesin, Fakultas Teknik, Universitas Negeri Surabaya, Indonesia

Article Info

Kata Kunci: Quizizz, Google Forms, Sekolah

Menengah Kejuruan

Keywords: Quizizz, Google Forms, Voca-

tional High School

Article history:

Received 2 May 2023
Revised 9 May 2023
Accepted 20 May 2023
Available online 1 June 2023

DOI :
https://doi.org/10.29100/1ipi.v8i2.4156

* Corresponding Author
Corresponding Author

E-mail address:
mochamadcholik@unesa.ac.id

ABSTRAK

Pendidikan di era digital mengalami perkembangan pesat dengan adanya
berbagai teknologi inovatif. Salah satunya adalah Quizizz, platform pem-
belajaran interaktif yang populer di berbagai tingkat pendidikan.
Penggunaan Quizizz di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) memiliki
potensi dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Namun, penelitian yang
komprehensif mengenai efektivitas penggunaan Quizizz di SMK masih
terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengisi kesen-
jangan pengetahuan tersebut. Penelitian ini menggunakan metode kuasi
eksperimen dengan pendekatan kuantitatif. Sampel penelitian terdiri dari
dua kelas X TKR di SMK Dharma Bahari Surabaya. Kelas eksperimen
menggunakan Quizizz, sedangkan kelas kontrol menggunakan kuis ber-
basis Google Forms. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan hasil
belajar siswa di kedua kelompok. Namun, peningkatan hasil belajar yang
paling signifikan terjadi pada kelompok yang menggunakan aplikasi
game edukasi Quizizz. Penelitian ini mendukung hipotesis bahwa
penggunaan Quizizz dapat meningkatkan hasil belajar siswa di kompe-
tensi alat ukur mekanik. Hasil ini memberikan kontribusi penting dalam
pemahaman kita tentang penggunaan Quizizz sebagai alat pembelajaran
di SMK dan implikasinya terhadap hasil belajar siswa.

ABSTRACT

Education in the digital era has experienced rapid development with the
presence of various innovative technologies. One of them is Quizizz, an
interactive learning platform popular at various educational levels. The
use of Quizizz in Vocational High Schools (SMK) has the potential to
enhance student learning outcomes. However, comprehensive research
on the effectiveness of Quizizz usage in SMK is still limited. Therefore,
this research aims to fill the knowledge gap. This study employs a quasi-
experimental method with a quantitative approach. The research sample
consists of two X TKR classes at SMK Dharma Bahari Surabaya. The
experimental class utilizes Quizizz, while the control class employs quiz-
zes based on Google Forms. The research results indicate an improve-
ment in student learning outcomes in both groups. However, the most
significant improvement in learning outcomes occurs in the group using
the educational game application Quizizz. This research supports the hy-
pothesis that the use of Quizizz can enhance student learning outcomes
in mechanical measurement competency. These findings provide an im-
portant contribution to our understanding of the utilization of Quizizz as
a learning tool in SMK and its implications for student learning outcomes.

I. PENDAHULUAN

AAT ini, ilmu pengetahuan dan teknologi informasi mengalami perkembangan yang pesat mengikuti
perkembangan global pada abad ke-21. Hal ini terlihat dari adanya kemunculan teknologi baru yang dapat
mendukung berbagai aktivitas sehari-hari masyarakat. Dalam konteks ini, teknologi informasi memiliki
peran yang penting dalam pendidikan, dengan memberikan akses dan penyebaran informasi yang lebih luas dan
mudah bagi semua elemen masyarakat. Media interaktif yang dikembangkan dengan dukungan teknologi informasi
telah memberikan manfaat dalam meningkatkan proses pembelajaran agar menjadi lebih menarik dan tidak
monoton [1]. Oleh karena itu, para guru dituntut untuk menjadi lebih kreatif dan inovatif dalam menerapkan metode
pembelajaran, dengan tujuan agar siswa dapat mengembangkan kemampuan dalam tiga aspek pembelajaran, yaitu
kognitif, afektif, dan psikomotorik [2].
Pemanfaatan teknologi informasi dalam dunia pendidikan juga telah diatur dalam Peraturan Menteri Pendidikan
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dan Kebudayaan No. 65 Tahun 2013 tentang Standar Proses Pendidikan Dasar dan Menengah [3]. Dalam peraturan
tersebut, dijelaskan bahwa penggunaan teknologi informasi dan komunikasi dapat meningkatkan efisiensi dan
efektivitas pembelajaran. Ketika guru dapat memanfaatkan teknologi informasi dengan baik, proses pembelajaran
akan menjadi lebih menarik, sehingga siswa akan lebih termotivasi dalam belajar. Dengan demikian, integrasi
teknologi informasi dalam proses pembelajaran juga merupakan upaya untuk meningkatkan kualitas pendidikan
[4]. Untuk menghadapi era pembelajaran yang modern dan menjamin kualitas pendidikan, para guru abad ke-21
perlu mengubah paradigma mengajar mereka agar sesuai dengan kebutuhan tenaga kerja saat ini. Saat ini, guru
dituntut untuk dapat memanfaatkan dan menggunakan teknologi informasi dalam proses pembelajaran [5]. Hal ini
bertujuan agar lulusan yang dihasilkan mampu bersaing di dunia kerja. Terdapat banyak potensi teknologi
informasi yang dapat dimanfaatkan oleh para guru baik dalam lingkungan offline maupun online. Namun, seiring
dengan adanya komputer yang terhubung dengan internet di banyak sekolah, banyak aplikasi pembelajaran offline
yang sudah tidak lagi digunakan.

Perkembangan teknologi pembelajaran online saat ini mengalami kemajuan yang signifikan, tidak hanya dapat
diakses melalui komputer, namun juga melalui perangkat smartphone [6]. Hal ini memudahkan guru dan siswa
untuk menjelajahi pengetahuan dengan bebas. Hasil survei Asosiasi Penyedia Jasa Internet Indonesia (APJII) pada
tahun 2018 menunjukkan bahwa jumlah pengguna internet di Indonesia mencapai 171,17 juta orang atau sekitar
64,8% dari total populasi Indonesia yang berjumlah 264,16 juta orang [7]. Dalam hal ini, siswa merupakan salah
satu kelompok yang paling banyak menggunakan internet. Sebanyak 71% siswa terdaftar sebagai pengguna aktif
internet, sedangkan 28,2% siswa lainnya memilih untuk tidak menggunakan internet. Penggunaan internet di
lingkungan sekolah menjadi penting bagi guru dan siswa dalam mengakses literatur dan referensi yang mendukung
proses pembelajaran. Selain itu, penggunaan teknologi informasi dalam bidang pendidikan juga telah mencapai
aspek strategis. Contohnya adalah implementasi Ujian Nasional berbasis Komputer (CBT) yang telah diterapkan
[8]. Ini menunjukkan komitmen pemerintah dalam mengembangkan konsep pendidikan dengan memanfaatkan
teknologi informasi.

Dari perspektif makro, pemerintah telah menggunakan teknologi informasi melalui penerapan CBT secara
nasional. Sementara itu, dari perspektif mikro, guru dapat menggunakan berbagai aplikasi online gratis di Indonesia
untuk mendukung proses pembelajaran. Contohnya adalah Quizizz, Google Classroom, Edmodo, Rumah Belajar,
Bimbel Smarrt, dan lain-lain. Dalam konteks ini, Quizizz telah menjadi salah satu alat pembelajaran yang populer
dan banyak digunakan [10]. Quizizz merupakan sebuah platform pembelajaran interaktif yang dirancang untuk
menciptakan pengalaman belajar yang menarik bagi siswa. Melalui Quizizz, guru dapat dengan mudah membuat
kuis online yang mencakup berbagai macam pertanyaan dan pilihan jawaban. Siswa dapat menjawab pertanyaan
dengan cepat menggunakan perangkat pribadi mereka, sehingga memberikan fleksibilitas dan kenyamanan dalam
proses pembelajaran [11]. Di lingkungan pendidikan Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), penggunaan Quizizz
menawarkan potensi yang menarik untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Dengan pendekatan yang interaktif dan
menyenangkan, Quizizz dapat membantu siswa terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran, memotivasi
mereka untuk belajar, dan meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi pelajaran [12]. Sebagai hasilnya,
penggunaan Quizizz sebagai alat pembelajaran di SMK memiliki potensi yang signifikan dalam meningkatkan
hasil belajar siswa dalam berbagai mata pelajaran.

Beberapa penelitian sebelumnya telah dilakukan untuk mengevaluasi penggunaan Quizizz dalam pembelajaran
di SMK. Kinanti & Subagio [13] menunjukkan peningkatan dalam keterampilan berbahasa Inggris, sementara
Pujiati & Patimah [14] mengenai kimia menunjukkan peningkatan pemahaman konsep dan penerapan pengetahuan
siswa. Penelitian oleh Ardiansyah [15] menemukan bahwa penggunaan Quizizz dalam matematika meningkatkan
pemahaman siswa. Febriansyah et al. [16] menemukan bahwa Quizizz efektif dalam pembelajaran e-learning.
Sementara Nisa [17] menunjukkan peningkatan keterampilan numerasi siswa setelah menggunakan Quizizz.
Secara keseluruhan, penelitian-penelitian ini menyuguhkan bukti bahwa penggunaan Quizizz dalam pembelajaran
di SMK dapat meningkatkan hasil belajar siswa di berbagai mata pelajaran dan keterampilan. Meskipun demikian,
masih diperlukan penelitian lebih lanjut untuk memahami secara komprehensif potensi dan efektivitas penggunaan
Quizizz dalam berbagai konteks pembelajaran di SMK.

Namun demikian, meskipun penggunaan Quizizz dalam pembelajaran semakin populer diberbagai tingkat
pendidikan [18], masih perlu dilakukan penelitian lebih lanjut untuk mengevaluasi secara komprehensif
efektivitasnya dalam meningkatkan hasil belajar siswa di SMK. Terdapat kebutuhan mendesak untuk memperoleh
pemahaman yang lebih baik mengenai bagaimana penggunaan Quizizz sebagai alat pembelajaran dapat
memberikan kontribusi yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa di lingkungan pendidikan SMK.
Walaupun telah ada beberapa penelitian yang dilakukan dalam konteks ini, kebanyakan penelitian tersebut masih
memiliki cakupan yang terbatas dan hanya berfokus pada mata pelajaran tertentu atau aspek-aspek tertentu dari
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penggunaan Quizizz. Oleh karena itu, terdapat kesenjangan pengetahuan yang perlu diisi untuk menggali dampak
sebenarnya dari penggunaan Quizizz secara menyeluruh terhadap hasil belajar siswa di SMK.

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini
adalah bahwa penggunaan aplikasi game edukatif Quizizz akan meningkatkan hasil belajar siswa pada kompetensi
alat ukur mekanik. Selain itu, hipotesis kedua menyatakan bahwa siswa yang menggunakan kuis melalui aplikasi
game edukatif Quizizz akan mencapai hasil belajar yang lebih tinggi secara signifikan dibandingkan dengan siswa
yang menggunakan kuis berbasis Google Forms dalam kompetensi alat ukur mekanik. Urgensi penelitian
didasarkan pada belum banyaknya pendidik yang menggunakan kuis melalui aplikasi game edukatif Quizizz
dikarenakan lebih familiar dengan kuis berbasis Google Forms. Hal ini menunjukkan perlunya penelitian yang
mendalam untuk menggali potensi dan keefektifan penggunaan Quizizz sebagai alat pembelajaran interaktif di
SMK. Dengan pemahaman yang lebih luas tentang manfaat Quizizz dan bukti yang kuat mengenai peningkatan
hasil belajar siswa, penelitian ini akan memberikan dorongan bagi pendidik dan lembaga pendidikan untuk
memperluas penggunaan teknologi pembelajaran yang inovatif ini, sehingga meningkatkan kualitas pendidikan dan
persiapan siswa menghadapi tuntutan dunia digital.

II. METODE PENELITIAN

TABEL I
RANCANGAN PENELITIAN
Kelas Eksperimen (O] X 0;
Kelas Kontrol O, X5 04

Keterangan:

01, Oy : Pre-test

O3, O4 : Post-test

X : Kuis melalui aplikasi game edukatif Quizizz
X2 : Kuis berbasis Google Forms

Penelitian ini merupakan jenis kuasi eksperimen dengan pendekatan kuantitatif yang bertujuan untuk menguji
hubungan sebab-akibat antara penggunaan dua platform penyedia fasilitas kuis online (Quizizz dan Google Forms)
terhadap hasil belajar siswa [19]. Desain eksperimental yang digunakan adalah Desain Kelompok Kontrol
Nonequivalent (pre-test dan post-test) (Tabel 1). Populasi penelitian ini terdiri dari 8 kelas X TKR di Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK) Dharma Bahari Surabaya yang mempelajari kompetensi alat ukur mekanik. Dalam
penelitian ini, dilakukan pengambilan sampel dengan menggunakan teknik cluster random sampling [20], sehingga
dipilih kelas X TKR 2 dan X TKR 3 sebagai sampel penelitian, masing-masing kelas terdiri dari 40 siswa. Kelas
X TKR 2 merupakan kelas eksperimen yang menggunakan aplikasi game edukasi Quizizz dalam pelaksanaan kuis,
sedangkan kelas X TKR 3 merupakan kelas kontrol yang menggunakan kuis melalui Google Forms. Teknik
pengumpulan data berupa tes tertulis pre-fest dan post-test untuk memperoleh data mengenai hasil belajar siswa
sebelum dan setelah diberikan treatment penggunaan Quizizz dan Google Forms dimana masing-masing tes terdiri
dari 50 butir soal. Selanjutnya, data dianalisis melalui uji hipotesis secara statistik uji statistik menggunakan uji
Paired Samples Test dan Independent Samples Test. Namun, sebelum dilakukan uji hipotesis terlebih dahulu
peneliti melakukan uji prasyarat (uji normalitas dan uji homogenitas). Uji normalitas menggunakan uji Kolmogorof
Smirnov, sedangkan uji homogenitas menggunakan uji levene’s [21]. Hasil analisis data ini akan memberikan
informasi yang berharga dalam mendukung pemahaman kita tentang efektivitas penggunaan teknologi
pembelajaran inovatif dan dapat memberikan pedoman bagi pendidik dalam memilih metode pembelajaran yang
efektif di era digital.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil

Uji normalitas data digunakan untuk mengidentifikasi apakah distribusi data mengikuti pola distribusi normal.
Normalitas data merupakan hal yang penting karena data yang terdistribusi secara normal dapat dianggap mewakili
populasi secara umum [22]. Uji normalitas yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji Kolmogorov-Smirnov.
Kriteria uji normalitas adalah jika nilai Sig. atau probabilitas < 0,05, maka hipotesis nol (Ho) ditolak, sedangkan
jika nilai Sig. atau probabilitas > 0,05, maka H, diterima [23]. Hasil dari uji normalitas data tersebut akan
ditampilkan dalam Tabel 2 untuk memberikan pemahaman yang lebih jelas.

TABEL II
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HASIL UJI NORMALITAS

Kelas Signifikansi Kesimpulan
Experimental Class Pre-test 0,064 Hpy diterima
Experimental Class Post-test 0,127 Hp diterima

Control Class Pre-test 0,255 Hj diterima
Control Class Post-test 0,158 Hy diterima

Berdasarkan hasil uji Kolmogorov-Smirnov satu sampel pada Tabel 2, didapatkan nilai signifikansi (2-tailed)
untuk pre-test kelas eksperimen sebesar 0,064. Nilai signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05 (0,064 > 0,05), dapat
disimpulkan bahwa hipotesis nol (Ho) diterima, yang menunjukkan bahwa data pre-test kelas eksperimen
berdistribusi normal. Selanjutnya, nilai signifikansi (2-tailed) untuk post-test kelas eksperimen adalah 0,127. Nilai
signifikansi tersebut juga lebih besar dari 0,05 (0,127 > 0,05), maka Hy diterima, menunjukkan bahwa data post-
test kelas eksperimen juga berdistribusi normal. Selanjutnya, hasil uji Kolmogorov-Smirnov pada kelas kontrol
menunjukkan nilai signifikansi (2-tailed) untuk pre-test sebesar 0,255. Nilai signifikansi tersebut lebih besar dari
0,05 (0,255 > 0,05), maka Hy diterima, menunjukkan bahwa data pre-test kelas kontrol berdistribusi normal.
Selanjutnya, nilai signifikansi (2-tailed) untuk post-test kelas kontrol adalah 0,158. Nilai signifikansi tersebut juga
lebih besar dari 0,05 (0,158 > 0,05), dapat disimpulkan bahwa Hy diterima, yang berarti data post-fest kelas kontrol
juga berdistribusi normal.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Cahyana et al. [24] yang
menyatakan bahwa jika nilai signifikansi pre-test dan post-test lebih besar dari 0,05, maka data dapat dianggap
berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Selain itu, penelitian lain oleh Ariyanto & Umaroh [25]
menunjukkan bahwa pengujian normalitas distribusi data merupakan langkah penting dalam analisis data statistik.
Dalam konteks penggunaan uji Kolmogorov-Smirnov, Hidayatullah et al. [26] menemukan bahwa uji ini efektif
dalam menguji normalitas distribusi data dalam berbagai bidang penelitian. Penelitian lain oleh Soeryanto et al.
[27] menunjukkan pentingnya menguji normalitas distribusi data sebagai persyaratan dalam penggunaan metode
statistik yang lebih lanjut. Hal ini sejalan dengan pandangan Miot [28] yang menyatakan bahwa pengujian
normalitas distribusi data menjadi elemen penting dalam menggambarkan sampel dengan baik dan melakukan
analisis inferensial. Selain itu, distribusi data yang mendasari juga mempengaruhi perhitungan ukuran sampel yang
digunakan.

Uji homogenitas variansi digunakan untuk menunjukkan bahwa kedua kelompok data sampel berasal dari
populasi yang memiliki variansi yang sama. Dalam penelitian ini, uji homogenitas dilakukan pada hasil pre-test
kelas eksperimen dan kontrol. Hal ini dilakukan untuk membuktikan bahwa data dari kedua kelompok tersebut
memiliki variansi yang serupa. Uji homogenitas variansi menggunakan metode Levene’s Test of equality of error
variances dengan nilai signifikansi sebesar 5% atau 0,05. Kriteria dalam menentukan homogenitas variansi adalah
jika nilai Sig. atau nilai probabilitas < 0,05, maka HO ditolak, sedangkan jika nilai Sig. atau nilai probabilitas >
0,05, maka HO diterima [29]. Informasi lebih rinci mengenai hasil uji homogenitas variansi dapat ditemukan pada
Tabel 3.

TABEL III
HASIL U1 HOMOGENITAS
Levene’s Test Signifikansi Kesimpulan
0,676 0,413 H, diterima

Hasil uji statistik Levene pada Tabel 3 menunjukkan bahwa nilai signifikansi untuk hasil pre-test kelas
eksperimen dan kontrol adalah 0,413. Karena nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 (0,413 > 0,05), maka dapat
disimpulkan bahwa hipotesis nol (Hp) diterima, yang mengindikasikan bahwa data memiliki variansi yang
homogen. Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Aritia & Suyanto [30], yang
menyatakan bahwa uji homogenitas dapat dilakukan setelah memastikan bahwa data memiliki distribusi yang
normal. Selain itu, Chukwudi et al. [31] juga menjelaskan bahwa uji homogenitas variansi merupakan prasyarat
penting sebelum melakukan analisis varians, dan salah satu metode yang umum digunakan adalah uji Levene’s
Test. Setelah memastikan bahwa data terdistribusi normal dan memiliki variansi yang homogen, langkah
selanjutnya adalah melakukan uji hipotesis pertama menggunakan uji Paired Samples Test dengan tingkat
kepercayaan 95% sebagaimana ditunjukkan dalam Tabel 4.

TABEL IV
HASIL Ul PAIRED SAMPLES TEST
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Pair  Pre-test dan Post-test Rata-rata Standar Deviasi Signifikansi Kesimpulan
1  Kelas Eksperimen 40,050 17,911 0,000 H, diterima
2 Kelas Kontrol 38,500 11,959 0,000 H, diterima

Berdasarkan hasil uji hipotesis 1 pair 1 sebagaimana terlihat pada Tabel 4, ditemukan bahwa nilai signifikansi
(2-tailed) lebih rendah dari 0,05. Hal ini mengindikasikan penolakan Ho atau penerimaan H,. Artinya, terdapat
peningkatan antara rata-rata nilai pre-fest dan post-test dalam kelompok eksperimen. Nilai rata-rata pre-test
sebelum pelaksanaan kuis menggunakan aplikasi game edukatif Quizizz adalah 48,72, sedangkan nilai post-test
setelah penggunaan Quizizz adalah 88,78. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan sebesar 45% dalam hasil
belajar siswa antara pre-test dan post-test di kelas eksperimen. Selanjutnya, pada uji hipotesis 1 pair 2, nilai
signifikansi (2-tailed) juga lebih rendah dari 0,05, yang berarti Hy ditolak atau H; diterima. Ini mengindikasikan
adanya peningkatan rata-rata hasil belajar di kelompok kontrol. Rata-rata pre-test kelompok kontrol adalah 41,35,
sementara rata-rata post-fest adalah 79,85. Dengan demikian, terdapat peningkatan sebesar 48% dalam hasil belajar
siswa antara pre-fest dan post-test di kelas kontrol. Hasil uji Paired Sample t-test pada kedua kelompok sampel
menunjukkan adanya peningkatan prestasi belajar baik dalam kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol.
Hal ini dapat disebabkan oleh kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan dalam kedua kelas. Oleh karena itu,
hipotesis pertama yang menyatakan bahwa aplikasi game edukatif Quizizz dapat meningkatkan hasil belajar siswa
pada kompetensi alat ukur mekanik, terbukti.

Tabel 5 menunjukkan ringkasan statistik dari kedua kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol, yang digunakan dalam uji hipotesis 2 menggunakan analisis parametrik /ndependent Samples Test. Uji ini
dipilih karena data terdiri dari dua sampel yang independen atau berbeda satu sama lain. Selanjutnya, output uji
Independent Samples Test terbagi menjadi dua bagian. Bagian pertama adalah hasil uji Levene’s Test for equality
of variances, yang digunakan untuk menentukan homogenitas variansi antara kedua kelompok. Bagian kedua
adalah #-test for equality of means, yang digunakan untuk menguji kesamaan rata-rata antara kedua kelompok.
Rincian hasil analisis uji Independent Samples Test ini dapat dilihat pada Tabel 6.

TABEL V
RINGKASAN STATISTIK KELAS EKSPERIMEN DAN KONTROL
Kelas Rata-rata Standar Deviasi
Eksperimen 89,10 7,919
Kontrol 79,85 2,131
TABEL VI

HASIL Ul INDEPENDENT SAMPLES TEST

Levene’s Testf  t-test for Equality of Means

. Sig.
F Sig. t df Q-tailed)
Equal variances assumed 23,882 0,000 7,134 78 0,000
Equal variances not assumed 7,134 44,619 0,000

Pada kolom uji Levene’s Test, ditemukan nilai signifikansi (sig) sebesar 0,000. Sesuai dengan Kkriteria
pengambilan keputusan, karena nilai sig lebih kecil dari 0,05 (0,000 < 0,05), maka hipotesis nol (HO) ditolak dan
hipotesis alternatif (H1) diterima. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan dalam variansi
antara kelompok eksperimen yang menggunakan aplikasi game edukatif Quizizz dan kelompok kontrol yang
menggunakan kuis berbasis Google Forms. Dengan kata lain, kedua kelompok tidak memiliki variansi yang
homogen. Selanjutnya, dilakukan analisis t-test pada kolom wji t-test for Equality of Means. Dalam kolom ini,
ditemukan nilai sig sebesar 0,000. Berdasarkan kriteria pengambilan keputusan, karena nilai sig lebih kecil dari
0,05 (0,000 < 0,05), maka HO ditolak dan H1 diterima. Tabel 4 menunjukkan bahwa rata-rata hasil belajar kelompok
kontrol adalah 79,85, sedangkan rata-rata hasil belajar kelompok eksperimen adalah 89,10. Hal ini menunjukkan
bahwa terdapat perbedaan yang signifikan dalam hasil belajar antara siswa yang menggunakan aplikasi game
edukatif Quizizz pada kelompok eksperimen dan siswa yang menggunakan kuis berbasis Google Forms pada
kelompok kontrol, dengan kelompok eksperimen mencapai hasil belajar yang lebih baik. Oleh karena itu, hipotesis
kedua yang menyatakan bahwa hasil belajar siswa yang menggunakan aplikasi game edukatif Quizizz lebih tinggi
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secara signifikan dibandingkan dengan siswa yang menggunakan kuis berbasis Google Forms pada kompetensi
alat ukur mekanik, terbukti.

B. Pembahasan

1,60 mm 0,60 mm

(a) Quizizz

Soal Pilihan Ganda

Pililah fawaban yang paling benas |

Besaran pokok adalah besaran-besaran ulama yang dapat deturunkan. Di
bawah ini manakah yang merupakan besaran pokok.,.

(O E Panjang arus
(O A Tinggl
O cluas
O b Lebar

() B Massa

Setiap besaran pokek selalu memiliki satuan SI. Manakah yang merupakan *
“ satuan 5 dari kuat Arus

(b) Google Forms

Gambar. 1. Interface kuis (a) aplikasi game edukatif Quizizz dan (b) Google Forms

Hasil penelitian ini mengungkapkan perbedaan signifikan dalam prestasi belajar siswa sebelum dan setelah
melaksanakan kuis. Namun, apabila dibandingkan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol berdasarkan
data pada Tabel 5, terlihat bahwa kelompok eksperimen yang menggunakan aplikasi game edukasi Quizizz dalam
kuis mencapai prestasi belajar yang lebih baik. Hal ini menunjukkan bahwa ketika siswa terlibat dalam proses
pembelajaran yang sesuai dengan minat mereka dan menarik, hal tersebut dapat meningkatkan motivasi belajar dan
berdampak positif pada hasil belajar yang dicapai (Gambar 1). Temuan ini konsisten dengan penelitian sebelumnya
oleh Ab. Rahman et al. [32]; Chaiyo & Nokham [33]; Mei et al. [34]; Zhao [35]. Selain penelitian-penelitian
tersebut, Mulyati & Evendi [36] melakukan penelitian dalam pengajaran matematika dan menemukan bahwa
penggunaan aplikasi game edukasi seperti Quizizz dapat meningkatkan motivasi dan prestasi belajar siswa dalam
matematika. Hasil penelitian mereka menunjukkan bahwa siswa yang terlibat dalam pembelajaran berbasis game
mengalami peningkatan yang signifikan dalam hasil belajar dibandingkan dengan metode pembelajaran
konvensional. Oleh karena itu, berdasarkan hasil penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa penggunaan aplikasi
game edukasi Quizizz secara signifikan meningkatkan prestasi belajar siswa dibandingkan dengan penggunaan
kuis berbasis Google Forms.

Menurut Iten & Petko [37], pembelajaran yang dirancang seperti bermain game akan lebih menarik. Dalam
pendidikan berbasis game, siswa cenderung lebih serius dan menikmati proses pembelajaran. Tingkat kesenangan
dalam bermain game berpengaruh positif terhadap kecerdasan siswa dalam belajar. Studi yang dilakukan oleh
Cadieux Bolden et al. [38] menemukan adanya hubungan antara kesenangan dan motivasi siswa untuk terus terlibat
dalam pendidikan berbasis game. Mereka juga menemukan bahwa siswa lebih fokus dan lebih memperhatikan kuis
ketika menggunakan Quizizz dibandingkan dengan aplikasi pendidikan lainnya. Selain itu, penelitian Chaiyo &
Nokham [33] juga menunjukkan perbedaan persepsi siswa terhadap penggunaan berbagai aplikasi pendidikan.

433
Peningkatan Hasil Belajar Siswa Melalui Penggunaan Quizizz Sebagai Alat Pembelajaran Interaktif di SMK



Journal homepage: https:/jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/jipi
ISSN: 2540-8984
Vol. 8, No. 2, Juni 2023, Pp. 428-435 J IPI

JIPI (Jurnal Ilmiah Penelitian dan Pembelajaran Informatika) I\% ﬁfl

Respons siswa lebih positif saat menggunakan Kahoot dan Quizizz daripada saat menggunakan Google Forms.
Banyak peneliti yang mendukung hasil penelitian ini. Sebagai contoh, Mei et al. [34] mengimplementasikan
Quizizz dalam pembelajaran bahasa Arab dan berhasil membuktikan efektivitasnya sebagai alat pembelajaran
berbasis permainan yang meningkatkan prestasi belajar siswa. Hamilton-Hankins [39] memperkenalkan Quizizz
dalam pembelajaran Seni Bahasa Inggris dan berdampak positif terhadap tingkat keterlibatan siswa. Selain itu,
Asiksoy & Sorakin [40] menemukan bahwa Quizizz juga berpengaruh positif dalam meningkatkan prestasi belajar
dan mengurangi tingkat kecemasan siswa saat diterapkan dalam mata pelajaran Fisika. Penelitian-penelitian ini
memberikan dukungan tambahan terhadap penggunaan Quizizz sebagai alat pembelajaran yang efektif.

IV. KESIMPULAN

Penelitian ini bertujuan untuk menguji respons siswa terhadap penggunaan Quizizz dalam kompetensi alat ukur
mekanik, dan menemukan bahwa penggunaan game edukasi Quizizz dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Siswa
memberikan umpan balik positif terkait penggunaan Quizizz, menyatakan bahwa (1) aplikasi ini mudah digunakan,
(2) menarik, (3) menyenangkan, dan (4) mampu meningkatkan minat mereka dalam belajar secara aktif. Mereka
juga menyukai fitur-fitur tertentu dalam aplikasi, seperti papan peringkat yang menunjukkan peringkat mereka
selama permainan. Lebih lanjut, siswa lebih memilih mengikuti kuis di kelas menggunakan aplikasi game edukasi
Quizizz daripada menggunakan kertas. Studi ini juga membandingkan umpan balik siswa antara kelompok yang
mengerjakan kuis menggunakan aplikasi game edukasi Quizizz dan kelompok yang mengerjakan kuis dengan
menggunakan Google Forms. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kedua kelompok mengalami peningkatan hasil
belajar. Namun, peningkatan hasil belajar yang paling signifikan terjadi pada kelompok yang menggunakan
aplikasi game edukasi Quizizz. Hal ini dapat diatribusikan pada stimulasi yang diberikan oleh aplikasi tersebut
yang mampu memotivasi siswa untuk belajar dan meningkatkan konsentrasi mereka saat mengerjakan kuis di kelas.
Berdasarkan temuan ini, penelitian ini menyimpulkan bahwa penggunaan aplikasi game edukasi Quizizz memiliki
dampak positif terhadap keaktifan, minat belajar, dan hasil belajar siswa dalam kompetensi alat ukur mekanik.
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