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MOTTO

“Apapun itu, hasbunallah wani’mal wakil.”

“Semua bisa berubah, semua bisa hilang, semua bisa pergi. Maka jangan
berekspektasi terlalu tinggi dan bergantung pada siapapun kecuali Allah SWT”

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan.”

(QS. Al-Insyirah : 5)

“Tidak perlu menjelaskan apapun pada siapapun, karena orang-orang yang
mencintaimu tidak perlu itu, dan orang-orang yang membenci tidak akan
percaya.” — Ali bin Abi Thalib
“Janganlah takut jatuh, karena yang tidak pernah memanjatlah yang tidak
pernah jatuh. Jangan takut gagal, karena yang tidak pernah gagal hanyalah
orang-orang yang tidak pernah melangkah. Jangan takut salah, karena dengan
kesalahan yang pertama kita dapat menambah pengetahuan untuk mencari
jalan yang benar pada Langkah yang kedua.” — Buya Hamka

“Tentang Doa. Dikabulkan berarti doa kita baik, tidak dikabulkan berarti akan
ada yang lebih baik.”

“Apa yang membuatmu tersenyum, jagalah!”

“Tidak ada yang mudah. Namun, tidak ada yang tidak mungkinkan?”

“Jika kamu mencari satu orang yang mengubah hidupmu, lihatlah dicermin.”

“Take the risk or lose the chance.”

“Pada akhirnya, segala sesuatu yang telah diawali, maka harus diakhiri.”
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ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui efektivitas penerapan
aplikasi quizizz sebagai media pembelajaran terhadap hasil belajar siswa pada mata
pelajaran Geografi di SMA Negeri 1 Karangnongko. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan menggunakan jenis penelitian eksperimen dengan
model desain quasi-experiment dengan bentuk Pretest-Posttest Control Group
Design. Uji Pernyaratan instrumen menggunakan validitas dan reliabilitas dengan
metode Expert Judgement yang diujikan ke pakar ahli yaitu bapak Drs. Jajang
Susatya, M.Si dengan butir instrument sejumlah 20 butir soal. Populasi Penelitian
yaitu kelas X SMA Negeri 1 Karangnongko dengan sampel kelas XA sejumlah 35
siswa dan XB sejumlah 36 siswa. Penelitian ini dianalisis menggunakan analisis
statistik deskriptif , dan uji hipotesis menggunakan uji t  dengan dibantu
menggunakan program SPSS Versi.25

Hasil yang diperoleh dari penelitian ini adalah aplikasi quizizz sebagai media
pembelajaran memiliki pengaruh terhadap hasil belajar. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa pembelajaran Geografi dengan menggunakan aplikasi Quizizz
efektif meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas X di SMA Negeri 1
Karangnongko. Hal ini ditunjukkan dengan nilai sig. (2-tailed) lebih kecil dari taraf
signifikansi 5% (0,000 < 0.05). Selain itu, pada kelas eksperimen yang
menggunakan media pembelajaran e-learning memperoleh peningkatan sebesar
53,01%. Sedangkan, apabila dilihat dari  peningkatan nilai siswa yang
menggunakan metode konvensional dengan peningkatan sebesar 44,70%,
peningkatan nilai dengan menggunakan aplikasi quizizz lebih besar daripada
menggunakan metode konvensional dan berpengaruh secara signifikan setelah
dihitung dan diolah menggunakan aplikasi SPSS for Windows

Kata Kunci: Aplikasi Quizizz, Hasil Belajar, Geografi

XVi



ABSTRACT

The purpose of this study was to determine the application of quizizz
application as a learning media can improve student learning outcomes in
Geography subjects at SMA Negeri 1 Karangnongko. This study uses a quantitative
approach using the type of experimental research with a quasi-experiment design
model with the form of Pretest-Posttest Control Group Design. Instrument
requirements test using validity and reliability with Expert Judgement method
tested to expert experts, namely Drs. Jajang Susatya, M.Si with instrument items
totaling 20 items. The study population was class X SMA Negeri 1 Karangnongko
with a sample of class XA of 35 students and XB of 36 students. This research was
analyzed using descriptive statistical analysis, and hypothesis testing using the t test
with the help of SPSS Version 25.

The results obtained from this study are that the quizizz application as a
learning media has an influence on learning outcomes. The results of this study
indicate that learning Geography using the Quizizz application effectively improves
the learning outcomes of class X students at SMA Negeri 1 Karangnongko. This is
indicated by the sig value. (2-tailed) is smaller than the 5% significance level (0.000
<0.05). In addition, the experimental class that used e-learning learning media
obtained an increase of 53.01%. Meanwhile, when viewed from the increase in
student scores using conventional methods with an increase of 44.70%, the increase
in scores using the quizizz application is greater than using conventional methods
and has a significant effect after being calculated and processed using the SPSS for
Windows application.

Keywords: Quizizz Application, Learning Outcomes, Geography

Xvii



BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pembangunan suatu negara pastinya sangat ditentukan oleh tingkat kualitas
pendidikan. Jika kualitas pendidikan rendah, maka sangat sulit suatu negara
untuk membangun suatu peradaban. Pendidikan yang berkualitas membentuk
manusia yang berkompetensi. Kompetensi intelektual, kompetensi jasmaniah,
dan kompetensi rohaniah, sehingga dengan kompetensi yang dimiliki tersebut
dapat membangun peradaban bagi bangsa dan negara yang didiaminya. Maka
tidak heran jika setiap negara bersaing dalam meningkatkan kualitas
pendidikannya. Dengan berbagai kebijakan dan undang-undang dibuat dalam
rangka meningkatkan kualitas pendidikan. Sebagai contoh, Negara Indonesia
sendiri dalam rangka meningkatkan kualitas pendidikannya dibuatnya
Undang-Undang dijadikan titik pencapaian yang harus dihasilkan dalam

proses pendidikan.

Undang-Undang No 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional,
pasal 3 dijelaskan bahwa Pendidikan Nasional berfungsi mengembangkan
kemampuan dan watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka
mencerdaskan kehidupan bangsa, Pendidikan bertujuan untuk berkembangnya
potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada
Tuhan Yang Maha Esa, berahlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri,
dan menjadi warganegara yang demokratis serta bertanggung jawab.

(Indonesia et al., 1991)



Undang-Undang yang tersebut di atas akan terwujud apabila peran guru
sebagai tenaga pengajar dalam proses pembelajaran telah dilaksanakan secara
maksimal. Guru harus mempunyai berbagai potensi dalam pelaksanaan
pengajaran, penguasaan materi pelajaran, penggunaan metode, media dan
teknik pendekatan yang bervariasi dalam proses pengajaran, karena hal
tersebut merupakan hal yang sangat penting sekali agar dapat mencapai tujuan
yang diharapkan. Selain itu, kemampuan guru menguasai metode, media,
maupun teknik dalam pengajaran juga berfungsi sebagai meningkatkan
motivasi maupun hasil belajar peserta didik, juga merangsang agar peserta

didik lebih aktif dan kritis dalam proses pembelajaran.

Dalam undang-undang Guru dan Dosen No0.14/2005 dan Peraturan
Pemerintah N0.19/2005 dinyatakan bahwa kompetensi guru meliputi
kompetensi kepribadian, kompetensi pedagogik, kompetensi profesional dan
kompetensi sosial. Semua kompetensi tersebut harus dimiliki oleh seorang
guru dalam melakukan kegiatan mengajar di sekolah. Guru yang profesional
senantiasa dapat meningkatkan kualitasnya. Oleh karena itu seorang guru
harus mampu menguasai kompetensi tersebut menyerap ilmu yang

didapatkan.(Dewi et al., 2018)

Media pembelajaran adalah salah satu komponen penting yang terdapat
dalam proses pembelajaran. Pemanfaatan media pembelajaran merupakan
bagian penting dalam kompetensi guru untuk meningkatkan hasil belajar
dalam kegiatan pembelajaran. Akan tetapi, kurang bervariasi dan belum

optimalnya media pembelajaran yang digunakan oleh guru menyebabkan



kurangnya minat siswa untuk belajar sehingga hasil belajar siswa masih rendah.
Hal ini bertolak belakang dengan tujuan media pembelajaran, yakni sebagai
alat bantu belajar yang berguna untuk mengefektifkan proses pembelajaran dan

meningkatkan hasil belajar siswa.

Penelitian menurut (Dianto, 2022), didapatkan data siswa kelas VI SDN
Cigintung 01 menganggap materi IPS sebagai suatu pelajaran yang
membosankan. 60 persen siswa mengatakan hal yang sama dengan alasan
materi-materi dalam pembelajaran IPS penuh dengan hafalan. Dampak dari hal

ini tentu saja capaian hasil belajar siswa yang berada di bawah KKM.

Menurut Prasetyo dalam (Putra et al., 2017), Guru yang masih
menggunakan metode konvensional seperti ceramah dan hafalan dalam
mengajar menjadikan siswa memiliki kecenderungan malas dan kurangnya
motivasi siswa ketika melakukan kegiatan pembelajaran. Ide kreatif yang
semakin berkembang menjadikan banyak inovasi media pembelajaran menarik
sehingga siswa tidak malas dan termotivasi untuk belajar yang merupakan
tujuan media pembelajaran sebagai alat bantu belajar yang berguna untuk

mengefektifkan proses pembelajaran dan meningkatkan hasil belajar siswa.

Dalam bidang Pendidikan, menciptakan media pembelajaran yang inovatif
dan modern perlu melibatkan teknologi untuk bisa bersaing dengan negara-
negara maju. Salah satunya yaitu aplikasi Pendidikan berbasis game kuis yaitu
Aplikasi Quizizz. Menurut Purba dalam (Mulyati & Evendi, 2020), aplikasi

quizizz adalah aplikasi pendidikan berbasis game, yang membawa aktivitas



multi pemian ke ruang kelas dan membuatnya di kelas latihan interaktif dan
menyenangkan. Implementasi menggunakan Game Quizizz siswa dapat
melakukan latihan di dalam kelas pada perangkat elektronik mereka. Tidak
seperti aplikasi pendidikan lainnya, Game Quizizz memiliki karakteristik
permainan seperti avatar, tema, meme, dan musik menghibur dalam proses
pembelajaran. Quizizz juga memungkinkan siswa untuk saling bersaing dan
memotivasi mereka belajar sehingga hasil belajar bisa meningkat. Siswa
mengambil kuis pada saat yang sama di kelas dan melihat peringkat langsung
mereka di papan peringkat. Instruktur atau guru dapat memantau prosesnya
dan mengunduh hasilnya ketika kuis selesai untuk mengevaluasi kinerja siswa.
Game Quizizz dapat membantu motivasi belajar siswa dan meningkatkan hasil

belajar yang selama ini ujian menggunakan kertas.

Penelitian terdahulu didapatkan data bahwa aplikasi quizizz dapat
meningkatkan hasil belajar siswa yaitu pada SMA N 7 Banjarmasin kelas X.6,
didapatkan hasil pada kondisi awal yaitu dengan menggunakan penilaian
berupa soal pilihan ganda dan uraian diperoleh data dari 25 siswa yang tuntas
berjumlah 13 siswa, jika diprosentase sebesar 48%. Sedangkan hasil ketika
diterapkan Penilaian dengan menggunakan quizizz siswa yang tuntas
berjumlah 17 siswa dengan prosentase ketuntasan sebesar 68%. Terjadi

peningkatan hasil belajar sebanyak 20%. (Noor, 2020)

Pada saat melakukan observasi penelitian di SMA N 1 Karangnongko
didapatkan hasil observasi bahwa siswa masih kurang paham terhadap mata

pelajaran Geografi, banyaknya materi yang diharuskan untuk menghafal



sehingga siswa jenuh untuk mempelajari materi dengan model pembelajaran
yang berbasis pada ceramah, siswa merasa tidak fokus terhadap apa yang

disampaikan oleh guru dan hasil belajar yang masih relatif rendah.

Oleh karena itu, berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka
peneliti  bermaksud untuk melakukan penelitian yang berjudul
“EFEKTIVITAS PENERAPAN APLIKASI QUIZIZZ SEBAGAI
MEDIA PEMBELAJARAN TERHADAP HASIL BELAJAR SISWA
PADA MATA PELAJARAN GEOGRAFI DI SMA NEGERI 1

KARANGNONGKO”.

B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang di atas didapatkan identifikasi masalah

sebagai berikut:

1. Masih rendahnya tingkat pemahaman siswa terhadap mata pelajaran
Geografi di SMA Negeri 1 Karangnongko.

2. Banyaknya materi yang diharuskan untuk menghafal sehingga siswa jenuh
untuk mempelajari mata pelajaran Geografi di SMA Negeri 1
Karangnongko.

3. Siswa merasa tidak fokus terhadap apa yang disampaikan oleh guru.

4. Seberapa tinggi tingkat penguasaan materi pelajaran melalui aplikasi quizizz
sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar untuk
meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran geografi di SMA

Negeri 1 Karangnongko .



C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan di atas, maka fokus

penelitian ini dibatasi pada :

1. Efektivitas penerapan quizizz sebagai media pembelajaran terhadap hasil
belajar siswa pada mata pelajaran geografi di SMA Negeri 1 Karangnongko.

2. Penelitian hanya berfokus pada Kelas X A sebagai kelas eksperimen dan X
B sebagai kelas kontrol.

3. Materi Pelajaran hanya berfokus pada Pengindraan Jauh Dasar kelas X.

D. Perumusan Masalah
Berdasarkan batasan permasalahan yang telah diuraikan di atas maka
rumusan masalah dalam penelitian ini adalah apakah efektif penerapan aplikasi
quizizz sebagai media pembelajaran terhadap hasil belajar siswa pada mata

pelajaran geografi di SMA Negeri 1 Karangnongko?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan yang ingin dicapai dalam
penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas penerapan aplikasi quizizz
sebagai media pembelajaran terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran

geografi di SMA Negeri 1 Karangnongko.



F. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini adalah :

1. Manfaat teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan ilmu dibidang
Pendidikan dan ilmu sosial sedikit maupun banyak. bermanfaat sebagai

bukti dalam bidang pengajaran.

2. Manfaat praktis

a. Bagi siswa
Bagi siswa diharapkan dapat memberikan kenyamanan, kesenangan
dalam model pembelajaran yang menarik .
b. Bagi guru
Bagi guru untuk sebagai bahan masukan dalam meningkatkan dan
memperbaiki kualitas pembelajaran dikelas.
c. Bagi sekolah
Bagi sekolah sebagai kontribusi dalam meningkatkan dan
memperbaiki kualitas pembelajaran di sekolah.
d. Bagi peneliti
Bagi peniliti Sebagai bahan pengayaan agar wawasan semakin
meningkat Khususnya dalam menambah pengetahuan dan dapat
dijadikan sebagai referensi bagi peneliti yang akan meneliti masalah-
masalah penelitian yang relevan.
e. Bagi Institusi
Dapat dijadikan solusi dan manfaat bagi pemerintah dalam
meningkatkan hasil belajar siswa & perubahan kebijakan belajar

dengan metode e-learning.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan analisis data dari penelitian serta pengujian hipotesis yang
dilakukan diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran aplikasi quizizz
berpengaruh dan efektif terhadap hasil belajar. Hasil belajar siswa dengan
menggunakan aplikasi quizizz lebih tinggi dibandingkan dengan menggunakan
pembelajaran konvensional di lihat dari peningkatan nilsi kelas eksperimen sebesar
53,01% dan peningkatan nilai siswa yang menggunakan metode konvensional
sebesar 44,70%,. Hal ini juga ditunjukkan dari hasil uji t pretest&posttest siswa
dengan diperoleh nilai posttest Sig. (2-tailed) lebih kecil dari nilai alpha penelitian

maka dapat disimpulkan bahwa penelitian ini Ho ditolak dan H; diterima.

Berdasarkan uraian diatas menunjukkan bahwa perlakuan yang berbeda
menyebabkan terjadinya hasil akhir yang berbeda antara kelas eksperimen yang
menggunakan aplikasi quizizz dan kelas kontrol yang menggunakan metode

pembelajaran konvensional.

Dengan demikian, dari rincian data yang telah dijelaskan diatas dapat
disimpulkan bahwa penerapan aplikasi quizizz sebagai media pembelajaran di kelas
eksperimen lebih efektif dalam terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran
Geografi di kelas X dibandingkan dengan kelas yang menggunakan pendekatan

konvensional di SMA Negeri 1 Karangongko
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B. Saran

Mohon maaf apabila dalam penulisan masih banyak terdapat kesalahan dan
semoga penelitian ini dapat bermanfaat bagi setiap orang yang membaca dan
bertambah keilmuannya,namun didalam penulisan ini terdapat beberapa saran

antara lain:

1. Dalam proses belajar mengajar di sekolah hendaknya media pembelajaran
menggunakan aplikasi quizizz merupakan salah satu alternatif yang perlu
dipertimbangkan untuk sering dipergunakan dalam proses kegiatan belajar
mengajar.

2. Meningkatkan profesional guru dalam bidang edukatif dengan cara
mengikuti berbagai pelatihan dan workshop bagaimana memilih dan

menggunakan media pembelajaran yang tepat sesuai tujuan pembelajaran.
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