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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk membuktikan pengaruh penggunaan media game 

quizizz terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran ekonomi kelas X A 

MA Nurul Hilal Senuro. Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen yang 

menggunakan pre-experimental dengan bentuk one group pretest-posttest design. 

Populasi dalam penelitian ini yaitu seluruh peserta didik kelas X di MA Nurul Hilal 

Senuro pada semester ganjil tahun pelajaran 2021/2022. Teknik pengambilan 

sampel menggunakan cluster random sampling yaitu dengan cara diundi sehingga 

diperoleh kelas X A sebagai kelas eksperimen dengan jumlah 20 orang peserta 

didik. Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu tes dan observasi. Teknik 

analisis data hasil belajar peserta didik diperoleh dari hasil pretest dan posttest, 

sedangkan analisis data observasi diperoleh dari hasil observasi observer ketika 

pembelajaran berlangsung. Uji prasyarat menggunakan uji normalitas data dengan 

rumus chi-kuadrat. Perolehan uji-t menggunakan test sampel related yaitu thitung = 

46,19 dan ttabel = 2,0231, dengan kriteria pengujian dua pihak, jika -ttabel ≤ thitung ≤ 

+ttabel, maka Ho diterima dan Ha ditolak. Didapatlah -2,0231 ≤ 46,19 ≥ 2,0231, maka 

Ho ditolak dan Ha diterima. Jadi dapat disimpulkan ada pengaruh penggunaan media 

game quizizz terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran ekonomi kelas 

X A MA Nurul Hilal Senuro. Disarankan ketika pembelajaran menggunakan media 

game quizizz guru harus memperhatikan dan memastikan bahwa jaringan internet 

yang digunakan kuat dan stabil. 

 

Kata-kata kunci: Media Game Quizizz, Hasil Belajar 
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ABSTRACT 

The research aimed to prove the effect used of Quizizz game media on the 

student learning result in economic subject at the students class A in tenth grade of 

the Nurul Hilal Senuro Islamic High School. This was experimental study that used 

pre-experimental design in one group pretest-posttest design. The population of this 

study were all of the tenth grade students of the Nurul Hilal Senuro Islamic High 

School in the odd semester of 2021/2022. The sampling technique used cluster 

random sampling by drawing so it’s obtained students class A in tenth grade as 

experimental grade with a total of 20 students. Collected data used by test and 

observation. The data analysis techniques from students learning results data were 

obtained through the pretest and posttest results, while the data observation 

analyses were taken by observer’s observation during the learning process. 

Prerequisite tests used data normality with the chi-squared formula. Acquisition of 

the t-test used test sample related that is tcounted = 46.19 and ttable= 2.0231, with if 

criteria: - ttable ≤ tcounted ≤ + ttable, so null hypothesis (Ho) was accepted and 

alternative hypothesis (Ha) was rejected. Get it -2.0231 ≤ 46.19 ≥ 2.0231, so null 

hypothesis (Ho) was rejected and alternative hypothesis (Ha) was accepted. Thus, it 

could be concluded that there was the effect used of quizizz game media on the 

students learning results in economic subject at the students class A in tenth grade 

of the Nurul Hilal Senuro Islamic High School. It is recommended when learning 

using the quizizz game media the teacher must pay attention and ensure that the 

internet network use is strong and stable. 

 

Keywords: Quizizz Game Media, Learning Result 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Kemajuan teknologi saat ini menuntut para pendidik untuk lebih kreatif 

dalam mengajar supaya proses pembelajaran menjadi lebih menarik. Menurut 

Darmadi (2018:43-44) proses berlangsungnya sekolah intinya adalah 

berlangsungnya pembelajaran, yaitu terjadinya interaksi antara peserta didik dan 

pendidik yang didukung oleh perangkat lain sebagai bagian keberhasilan proses 

belajar. Dengan penggunaan media dalam proses pembelajaran diharapkan kualitas 

pembelajaran menjadi meningkat dan membuat peserta didik merasa tidak jenuh 

selama belajar. Dari kejadian tersebut, seorang tenaga pengajar dituntut untuk bisa 

memberi pelajaran yang penuh dengan kreativitas sehingga para pelajarnya bisa 

tertarik dan senang untuk mengikuti proses pembelajarannya. Hal ini ditujukan 

untuk melakukan peningkatan terhadap kegiatan pembelajarannya yang mana pada 

akhirnya akan menyebabkan terjadinya peningkatan pada hasil yang diperoleh anak 

tersebut dari proses pembelajarannya. Maka dari itulah, penerapan suatu inovasi 

dalam proses pembelajaran termasuk ke dalam hal sangat penting untuk 

dilaksanakan agar pembelajarannya tidak terlalu terpaku dengan satu cara yang 

mana pada akhirnya akan menyebabkan timbulnya kebosanan dalam diri 

pelajarnya. 

Media pembelajaran merupakan komponen yang memiliki peran penting 

dalam menunjang keberhasilan pembelajaran. Menurut Wibawanto (2017:2-3) 

dalam proses belajar mengajar ada banyak faktor yang mempengaruhi tercapainya 

tujuan pembelajaran diantaranya, pendidik, peserta didik, lingkungan, 

metode/teknik serta media atau alat pembelajaran. Dalam kaitannya dengan usaha 

mencapai tujuan pembelajaran, media mempunyai peran yang sangat penting. 

Media pembelajaran merupakan alat yang bisa mendukung proses pembelajaran 

sebab berkaitan dengan pendengaran serta penglihatan. Kehadiran media 



Universitas Sriwijaya 

 

2 
 

pembelajaran membantu proses pembelajaran menjadi efektif serta efisien untuk 

membantu pemahaman peserta didik.  

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan 3 orang peserta didik di 

MA Nurul Hilal Senuro pada tanggal 12 Januari 2021 diketahui bahwa dalam 

proses pembelajaran ditengah wabah covid-19 pada tahun 2020, pembelajaran 

dilakukan secara daring (online), namun lebih sering dilakukan dengan guru 

memberikan tugas melalui whatapp guna dilakukan pengerjaan oleh pelajaranya 

setiap rumahnya. Kondisi tersebut menyebabkan pelajarnya tidak bersemangat 

serta tidak bisa memahami perihal materi yang disampaikan dengan baik. 

Sedangkan pada awal tahun ajar 2021 ini, pembelajaran sudah dilakukan secara 

tatap muka, namun peserta didik dalam satu kelas dibagi dalam dua kelompok, yang 

awal mulanya hanya kelas XI A (28 peserta didik) dan kelas XI B (24 peserta didik), 

dibagi menjadi menjadi kelas XI A.1 dengan jumlah peserta didik 14 orang, kelas 

XI A.2 dengan jumlah peserta didik 14 orang, kelas XI B.1 dengan jumlah peserta 

didik 12 orang, dan kelas XI B.2 dengan jumlah peserta didik 12 orang. Sistem 

belajarnya yaitu pada minggu pertama, kelas XI A.1 dan XI B.1 belajar pada hari 

Senin, Rabu, dan Jumat, sedangkan kelas XI A.2 dan XI B.2 belajar pada hari 

Selasa, Kamis, dan Sabtu. Pada minggu kedua dibalik menjadi kelas XI A.1 dan XI 

B.1 belajar pada hari Selasa, Kamis, dan Sabtu, sedangkan kelas XI A.2 dan XI B.2 

belajar pada hari Senin, Rabu, dan Jumat. Begitu seterusnya, masing-masing 

kelompok menghadiri kelas secara bergantian. Memasuki awal semester baru, MA 

Nurul Hilal sudah menerapkan pembelajaran tatap muka secara normal namun tetap 

mematuhi protokol kesehatan seperti mencuci tangan dan memakai masker. Dalam 

pembelajaran seringkali terdapat hambatan komunikasi yang terjadi, salah satu 

contohnya adalah sikap pasif dan kurangnya semangat peserta didik yang terjadi 

karena dalam proses pembelajaran pendidik tidak menggunakan media 

pembelajaran yang bervariasi, proses pembelajaran masih didominasi oleh pendidik 

dan terlihat kurang aktifnya peserta didik dalam belajar serta dalam proses 

pembelajaran ekonomi masih menggunakan media konvensional seperti buku teks, 

spidol dan papan tulis. Hal ini tentu berpengaruh terhadap hasil belajar peserta 
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didik, di mana peserta didik lebih suka ribut, berbicara dengan temannya daripada 

mendengarkan pendidik sehingga pembelajaran di kelas kurang kondusif. 

Berdasarkan pemaparan tersebut dapat dikatakan media pembelajaran 

dibutuhkan dalam proses pembelajaran di kelas, jika media yang digunakan dapat 

menarik perhatian peserta didik dan peserta didik dapat dengan mudah memahami 

materi pelajaran tersebut, maka hal tersebut dapat mempengaruhi hasil belajar. 

Hasil belajar dapat dikatakan sebagai tolak ukur keberhasilan dari kegiatan 

pembelajaran di kelas. 

Sebagaimana fakta yang diperoleh di lapangan tersebut, maka peneliti 

merasa perlu dilakukan penelitian yang dapat meningkatkan hasil belajar peserta 

didik dengan media pembelajaran yang bisa membuat peserta didik mampu 

memecahkan masalah dan melatih logika sehingga terbiasa aktif berpikir, belajar 

dan berlatih. Peningkatan hasil belajar peserta didik dapat tercipta melalui 

penerapan media pembelajaran yang menarik.  

Berkaitan dengan hal tersebut, media belajar yang bisa membuat seorang 

pelajar tertarik salah satunya adalah dengan memanfaatkan media game quizizz. 

Menurut Ramadhani dkk (2020:40) aplikasi kuis online quizizz dapat digunakan 

oleh para pengajar untuk melihat sejauh mana peserta didik dalam belajar. Dengan 

aplikasi quizizz pendidik dapat membuat permainan kuis yang dapat disajikan pada 

saat proses pembelajaran berlangsung. Pembelajaran mata pelajaran ekonomi 

dengan menggunakan quizizz dapat memberikan tantangan tersendiri bagi peserta 

didik. Media pembelajaran quizizz digunakan untuk berlatih mengerjakan soal 

dengan cara yang berbeda. Dengan menggunakan media game quizizz ini 

memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk belajar lebih giat karena pada 

media game quizizz peserta didik dapat berlomba untuk meningkatkan hasil belajar, 

lebih bersemangat dalam berkompetensi, dan lebih aktif dalam mengikuti 

pembelajaran serta mendorong peserta didik dalam mempersiapkan diri di rumah 

untuk belajar sebelum masuk kelas. 
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Penelitian tentang media game quizizz ini pernah dilakukan oleh Cristiyanda 

dan Ike (2021) dengan judul “Pengaruh Pengunaan Web Quizizz Terhadap Hasil 

Belajar Sosiologi Siswa di SMA N 16 Padang”. Berdasarkan penelitian tersebut 

didapatkan hasil yang pembelajaran memakai kuis edukatif quizizz berpengaruh 

terhadap hasil belajar peserta didik khususnya dalam materi masalah sosial dalam 

pembelajaran sosiologi pada kelas XI IPS 1 Sekolah Menengah Atas Negeri 16 

Padang buat materi pengertian masalah sosial, faktor pendorong masalah sosial, 

contoh masalah sosial pada masyarakat, dampak masalah sosial & pemecahan 

masalah sosial pada masyarakat, hal ini dibuktikan dengan nilai t hitung = 6,34 pada 

taraf signifikansi 0,05 sedangkan t tabel =2,00. Dengan demikian t hitung lebih 

besar dan hipotesis diterima. Pembelajaran menggunakan media game quizizz 

belum pernah dilakukan di MA Nurul Hilal Senuro. Sehingga peneliti bermaksud 

ingin melakukan penelitian tentang pengaruh penggunaan media game quizizz 

terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran ekonomi di MA Nurul Hilal 

Senuro dengan harapan kegiatan pembelajaran dapat berjalan dengan lebih baik. 

Bertitik tolak dari latar belakang tersebut maka peneliti tertarik untuk mengadakan 

penelitian mengenai “Pengaruh Penggunaan Media Game Quizizz Terhadap 

Hasil Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran Ekonomi Kelas X MA Nurul 

Hilal Senuro”. 

 

1.2 Permasalahan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian 

ini adalah apakah ada pengaruh penggunaan media game quizizz terhadap hasil 

belajar ekonomi peserta didik kelas X MA Nurul Hilal Senuro? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan penelitian ini adalah 

untuk menyelidiki pengaruh penggunaan media game quizizz terhadap hasil belajar 

peserta didik pada mata pelajaran ekonomi kelas X di MA Nurul Hilal Senuro. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah: 

a. Manfaat teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan bisa menambah ilmu pengetahuan 

khususnya yang berhubungan dengan proses belajar mengajar, dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran ekonomi 

dengan memakai media game quizizz, serta dapat mendukung teori 

tentang media pembelajaran. 

b. Manfaat praktis 

1) Bagi peserta didik 

Memberikan pengalaman belajar yang berbeda, melatih peserta 

didik untuk aktif dalam kegiatan pembelajaran sehingga peserta 

didik lebih termotivasi dan dapat meningkatkan hasil belajar. 

2) Bagi guru 

Memberikan informasi bagi guru dalam menggunakan media 

pembelajaran yang dapat memotivasi sekaligus meningkatkan 

hasil belajar peserta didik.  

3) Bagi sekolah 

Memberikan masukan dalam usaha meningkatkan mutu 

pendidikan di tingkat SMA/MA. 

4) Bagi peneliti 

Penelitian ini dapat menjadi bekal pengetahuan untuk 

menjalankan tugas sebagai calon guru. 

5) Bagi peneliti lainnya 

Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi tambahan 

teruntuk peneliti lainnya yang mempunyai ketertarikan dalam 

melaksanakan penelitian yang bekaitan dengan media game 

quizizz. 
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