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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui prosedur pengembangan Quizizz 

sebagai media pembelajaran daring pada peserta didik kelas IV di SD Negeri 02 

Indralaya Utara. Serta penelitian ini juga mengetahui pengaruh penerapan Quizizz 

sebagai media pembelajaran daring pada kelas IV SD Negeri 02 Indralaya Utara 

dan mengetahui mengetahui perbandingan hasil belajar peserta didik sebelum dan 

setelah diterapkannya Quizizz sebagai media pembelajaran daring pada kelas IV 

di SD Negeri 02 Indralaya Utara. Prosedur pengembangan media pembelajaran 

daring Quizizz ini mengadaptasi dari model Hannafin dan Peck. Dimana terdapat 

tiga tahapan yang dilaksanakan yaitu tahap analisis kebutuhan, tahap desain, dan 

tahap pengembangan dan implementasi. Teknik pengumpulan data menggunakan 

tes hasil belajar dan dokumentasi. Sebelum mengimplikasikan produk media 

pembelajaran, terlebih dahulu dilaksanakan proses validasi. Validasi dilakukan 

oleh ahli materi, ahli media, dan ahli soal, serta diuji cobakan kepada 30 peserta 

didik kelas IV. Hasil penilaian validasi dari ahli materi diperoleh nilai rata-rata 

80% dengan kategori baik. Hasil penilaian validasi dari ahli media diperoleh nilai 

rata-rata 95% dengan kategori sangat baik. Hasil penilaian validasi dari ahli soal 

didapati bahwa memenuhi keseluruhan tiga belas kriteria sehingga soal dikatakan 

valid. Nilai rata-rata hasil belajar peserta didik sebelum diterapkannya Quizizz 

adalah sebesar 62,88. Sementara itu, setelah diterapkannya Quizizz rata-rata hasil 

belajar peserta didik sebesar 83,76. Sehingga dapat dikatakan bahwa penerapan 

quizizz sebagai media pembelajaran daring secara signifikan mempengaruhi hasil 

belajar peserta didik. Selanjutnya, dari perhitungan uji hipotesis diperoleh nilai 

nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 sebesar 8,874 sedangkan nilai 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dengan  signifikansi α 5% dan 

d.b = 24 sebesar 2,064, sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan 

hasil belajar peserta didik sebelum dan setelah diterapkannya Quizizz. 

 

Kata kunci: Penerapan, Quizizz, Media Pembelajaran, Pembelajaran Daring  
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ABSTRACT 

This study aims to determine the procedure for developing Quizizz as an online 

learning medium for fourth grade students at Public Elementary school number 

02 Indralaya Utara. And this study also finds out the effect of applying Quizizz as 

an online learning medium in grade IV Public Elementary school number 02 

Indralaya Utara and knowing the comparison of student learning outcomes before 

and after the implementation of Quizizz as an online learning medium in class IV 

at Public Elementary school number 02 Indralaya Utara. The procedure for 

developing Quizizz's online learning media is based on Hannafin and Peck's 

model. Where there are three stages carried out, namely the needs analysis stage, 

the design stage, and the development and implementation stage. Data collection 

techniques using learning outcomes tests and documentation. Before imposing 

learning media products, the validation process is carried out first. Validation 

was carried out by material experts, media experts, and questions experts, and 

tested on 30 fourth grade students. The results of the validation assessment from 

material experts obtained an average value of 80% with a good category. The 

results of the validation assessment from media experts obtained an average value 

of 95% with a very good category. The results of the validation assessment from 

the question experts found that they met all thirteen criteria so that the questions 

were said to be valid. The average value of student learning outcomes before the 

implementation of Quizizz was 62.88. Meanwhile, after the implementation of 

Quizizz, the average student learning outcomes were 83.76. So it can be said that 

the application of Quizizz as an online learning media significantly affects student 

learning outcomes. Furthermore, from the calculation of the hypothesis test, the 

value of t_count is 8.874 while the value of t_table with a significance of 5% and 

d.b = 24 is 2.064, so it can be concluded that there are differences in student 

learning outcomes before and after the implementation of Quizizz. 

 

Keywords: Application, Quizizz, Learning Media, Online Learning  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Setiap individu tentunya memiliki pemaknaan tersendiri tentang belajar. 

Beberapa ahli banyak mengemukakan pandangannya tentang belajar, salah satu 

contoh menurut Brunner belajar merupakan proses aktif yang dilakukan manusia 

guna menemukan hal-hal baru selain informasi yang diberikan kepada dirinya. 

Sedangkan Skinner berpendapat bahwa belajar merupakan suatu perilaku. Selain 

itu pendapat lain datang dari Gagne, ia mengatakan bahwa belajar merupakan 

kegiatan yang kompleks. Dari sudut pandang psikologis, belajar dikatakan 

sebagai sebuah proses perubahan yakni perubahan tingkah laku sebagai hasil 

interaksi dengan lingkungan demi memenuhi kebutuhan hidup. 

Dalam Undang-undang Republik Indonesia Nomor 20 tahun 2003 tentang 

Sistem Pendidikan Nasional, pembelajaran didefinisikan sebagai proses interaksi 

antara pendidik dengan peserta didik dan juga sumber belajar yang terjadi dalam 

suatu lingkungan belajar (Aprida Pane, 2017). Proses pembelajaran yakni 

kegiatan interaksi edukatif antara guru dengan peserta didik yang didasari adanya 

tujuan dapat berupa pengetahuan, sikap, ataupun keterampilan (Sunhaji, 2014). 

Menurut Oemar Hamalik (dalam Fakhrurrazi, 2018) dikatakan bahwa 

pembelajaran merupakan suatu kombinasi yang tersusun atas unsur-unsur 

manusiawi (siswa dan guru), material (buku, papan tulis, kapur, dan alat belajar), 

fasilitas (ruang kelas, audio visual), dan proses yang berkesinambungan untuk 

mencapai tujuan pembelajaran.  

Menurut Undang-Undang nomor 20 tahun 2003 pasal 40 ayat 2 yang 

menyebutkan bahwa pendidik dan tenaga pendidik berkewajiban menciptakan 

suasana pendidikan yang bermakna, menyenangkan, kreatif, dinamis, dan 

dialogis. Menciptakan pembelajaran yang menyenangkan satu di antaranya dapat 

dilakukan dengan menggunakan media dalam pembelajaran. Media menjadi suatu 

yang penting dalam proses pembelajaran karena hal tersebut memacu semangat 
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belajar siswa. Selain itu, penggunaan media juga mampu meningkatkan efektifitas 

pembelajaran karena pesan yang ingin disampaikan guru dapat diterima atau 

disalurkan melalui media pembelajaran tersebut. 

Kata media berasal dari Bahasa latin medius yang secara harfiah berarti 

tengah, perantara, atau pengantar. Dalam Bahasa Arab media diartikan sebagai 

pengantar pesan dari pengirim kepada penerima. Menurut Gerlach & Ely (dalam 

Azhar Arsyad: 3) dijelaskan bahwa secara garis besar guru, buku teks, dan 

lingkungan sekolah merupakan media. Secara khusus, media dalam proses 

pembelajaran cenderung dimaknai sebagai alat-alat grafis, photografis, atau 

elektronis guna menangkap, memproses, serta Menyusun Kembali informasi baik 

visual maupun verbal. Jenis media pembelajaran dikelompokkan kedalam tiga 

bagian yaitu media visual (dapat dilihat) contohnya gambar, diagram, peta. Media 

audio (dapat didengar) contohnya radio, kaset, tape recorder. Media audio visual 

(dapat didengar dan dilihat) contohnya film, televisi, dan video animasi 

pembelajaran.  

Banyak dijumpai fakta di lapangan bahwa kurang optimalnya guru dalam 

menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan, beberapa guru enggan 

membawa media pembelajaran dikarenakan berbagai sebab, seperti yang 

dikatakan oleh Junal (2016) guru enggan menggunakan media pembelajaran 

karena berasumsi bahwa media pembelajaran tidak terlalu penting, serta kesalahan 

persepsi bahwa media pembelajaran harus identik dengan teknologi yang canggih 

dan mahal. Kurang inovatifnya guru dalam mengkondisikan suasana belajar akan 

membuat motivasi belajar siswa menurun. Hal tersebut dapat dibuktikan dari tidak 

fokusnya siswa pada pembelajaran dan kurangnya persiapan belajar siswa pada 

materi yang akan diajarkan. Selain itu, siswa akan jenuh dengan pembelajaran 

yang monoton. Membuat suasana kelas yang menyenangkan dan menggunakan 

media yang menarik dalam pembelajaran berpotensi dapat menumbuhkan minat 

belajar siswa sehingga bahan pelajaran yang diajarkan akan lebih mudah dipahami 

dan dipelajari oleh siswa. Perlu adanya pembaharuan media pembelajaran berupa 

media berbasis permainan dan teknologi yang digunakan guru agar mampu 

menarik siswa secara maksimal (Halimatus Solikah, 2020). 
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Sejak pemerintah mengumumkan kasus pertama Coronavirus Disease 

(Covid-19) pada Maret 2020, Covid-19 menyebar begitu cepat dan telah 

menyebar hampir ke seluruh negara termasuk Indonesia, sehingga World Health 

Organization (WHO) menetapkan wabah tersebut sebagai pandemi global pada 11 

Maret 2020. Hampir semua sektor kehidupan terkena dampaknya, dampak 

penyebaran virus ini memaksa pemerintah Indonesia untuk menegakkan kebijakan 

Pembatasan Sosial Berskala Besar (PSBB) PP. Nomor 21 Tahun 2020. Salah satu 

pembatasan tersebut meliputi ruang lingkup pendidikan, pemerintah melalui 

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemdikbud) telah menerapkan 

kebijakan learning from home atau belajar dari rumah, terutama bagi satuan 

pendidikan yang berada di wilayah zona kuning, oranye dan merah (Asmuni, 

2020). 

Asmuni (2020) juga menambahkan bahwa belajar di rumah dilakukan 

melalui sistem pembelajaran jarak jauh (PJJ). Dalam pasal 20 ayat 1 ayat 15 UU 

No. 2003 disebutkan bahwa PJJ adalah pendidikan yang peserta didiknya terpisah 

dari pendidik dan pembelajarannya menggunakan berbagai sumber belajar melalui 

teknologi komunikasi, informasi dan media lain. PJJ terbagi menjadi dua cara 

dalam pelaksanaannya, yaitu pembelajaran jarak jauh dalam jaringan (daring) dan 

pembelajaran jarak jauh luar jaringan (luring). Dalam melaksanakan PJJ, satuan 

pendidikan dapat memilih pendekatan (daring atau luring atau kombinasi 

keduanya) sesuai karakteristik dan ketersediaan, kesiapan sarana dan prasarana. 

Dari penjabaran tersebut, salah satu jenis PJJ adalah pembelajaran daring. Di 

dalam penelitiannya Asmuni (2020) juga menjelaskan sistem pembelajaran daring 

merupakan sistem pembelajaran tanpa tatap muka secara langsung antar guru dan 

peserta didik, melainkan secara online yang menggunakan jaringan internet. Oleh 

karena itu, keberlangsungan pembelajaran daring tidak dapat dilepaskan dari 

keberadaan infrastruktur internet sebagai teknologi utamanya. 

Menurut Henry Aditia Rigianti (2020) peralihan pembelajaran, dari yang 

semula tatap muka menjadi pembelajaran daring memunculkan banyak hambatan 

dalam pelaksanaannya, mengingat hal ini terjadi secara mendadak tanpa adanya 

persiapan sebelumnya. Bagi guru yang terbiasa melakukan pembelajaran secara 
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tatap muka, kondisi ini memunculkan ketidaksiapan persiapan pembelajaran. 

Perubahan yang terjadi secara cepat dan mendadak sebagai akibat penyebaran 

Covid-19 membuat semua orang dipaksa untuk melek teknologi. Dalam dunia 

pendidikan, teknologi memiliki dampak positif yang nyata bagi pembelajaran. 

Siswa dapat mengakses informasi lebih banyak dan lebih cepat dari berbagai 

sumber. Selain itu, banyak aplikasi yang dapat digunakan guru seperti power 

point, youtube, ataupun sistem berbasis e-learning sebagai media pembelajaran. 

Dengan pemanfaatan teknologi, proses belajar mengajar menjadi lebih 

menyenangkan dan inovatif.  

Menurut Halimatus Solikah (2020) menghadirkan suasana kelas yang 

menyenangkan serta menggunakan media yang menarik dalam melaksanakan 

pembelajaran berpotensi dapat menumbuhkan minat belajar siswa kemudian 

bahan pelajaran yang diajarkan akan lebih mudah dipahami dan dipelajari oleh 

siswa. Media pembelajaran yang dipergunakan pun harus mencukupi kriteria agar 

dapat memikat perhatian siswa agar siswa berpartisipasi aktif dalam 

pembelajaran. Seperti yang sudah dibahas sebelumnya, perlu adanya 

pembaharuan media pembelajaran berupa media berbasis permainan dan 

teknologi yang digunakan guru agar mampu menarik siswa secara maksimal. 

Selain itu, media berbasis permainan dan teknologi yang mengikuti era 4.0 dapat 

digunakan sebagai jawaban tantangan pada era revolusi industri yang sedang 

berkembang. Hal tersebut memberikan peluang untuk meningkatkan motivasi 

siswa dalam pembelajaran. Menanggapi hal tersebut, media pembelajaran 

interaktif Quizizz dapat dijadikan pilihan oleh guru sebagai media pembelajaran 

media berbasis permainan dan teknologi. 

Quizizz ini masih jarang dimanfaatkan sebagai media pembelajaran oleh 

sebagian guru di Indonesia. Halimatus Solikah (2020) mengatakan dalam 

penelitiannya Quizizz merupakan platform berbasis kuis yang dikombinasikan 

dalam bentuk permainan dan dapat digunakan sebagai media dalam pembelajaran. 

Adanya Quizizz ini diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa dan juga 

menambah semangat siswa dalam melaksanakan pembelajaran. Dalam quizizz ini 

memiliki banyak fungsi yang bukan sekedar ruang kelas, namun dapat pula 
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menjadi sarana distribusi tugas, submit tugas bahkan menilai tugas-tugas yang 

telah dikumpulkan dan siswa pun dapat melihat hasil jawaban yang dimilikinya 

secara langsung. Dengan memanfaatkan quizizz yang ada tentunya ini dapat 

menambah nilai guna dari Handphone yang dimiliki siswa sebagai alat media 

pembelajaran dan guru pun dapat merubah proses pembelajaran dari yang tidak 

menggunakan media akhirnya merubah menjadi menggunakan media 

pembelajaran yang dapat menambah minat belajar siswa (Humairoh, 2020). 

Dari paparan diatas lah penulis menjadi termotivasi mengadakan 

penelitian dengan judul “Penerapan Quizizz sebagai Media Pembelajaran Daring 

Pada Kelas IV di SD Negeri 02 Indralaya Utara” 

 
1.2. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, dapat 

diidentifikasi masalah pada penelitian sebagai berikut: 

1. Diterapkannya kebijakan learning from home atau belajar dari rumah akibat 

dari adanya covid-19 yang menyebar di seluruh dunia termasuk Indonesia 

yang dalam pelaksanaannya dijumpai banyak hambatan. 

2. Perlu adanya pembaharuan media pembelajaran berupa media berbasis 

permainan dan teknologi yang digunakan guru agar mampu menarik minat 

belajar siswa secara maksimal. 

3. Penelitian ini difokuskan pada Penerapan Quizizz sebagai Media 

Pembelajaran Daring pada kelas IV di SD Negeri 02 Indralaya Utara. 

 
1.3. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan, dikemukakan 

rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana prosedur pengembangan Quizizz sebagai media pembelajaran 

daring pada peserta didik kelas IV di SD Negeri 02 Indralaya Utara? 

2. Bagaimana perbandingan hasil belajar peserta didik sebelum dan setelah 

menggunakan Quizizz sebagai media pembelajaran daring di SD Negeri 02 

Indralaya Utara? 
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3. Bagaimana hasil belajar peserta didik kelas IV setelah dikembangkan 

Quizizz sebagai media pembelajaran daring di SD Negeri 02 Indralaya 

Utara? 

 
1.4. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan diadakannya penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mendeskripsikan pengembangan Quizizz sebagai media pembelajaran 

daring pada peserta didik kelas IV di SD Negeri 02 Indralaya Utara. 

2. Untuk mendeskripsikan perbandingan hasil belajar peserta didik kelas IV 

sebelum dan setelah menggunakan Quizizz sebagai media pembelajaran 

daring di SD Negeri 02 Indralaya Utara. 

3. Untuk mendeskripsikan hasil belajar peserta didik kelas IV dengan 

mengembangkan Quizizz sebagai media pembelajaran daring di SD Negeri 

02 Indralaya Utara. 

 

1.5. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang dipaparkan diatas, manfaat dari 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1.5.1. Manfaat teoritis 

1. Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan referensi guna 

pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran 

berbasis quiz. 

2. Sebagai pijakan dan referensi pada penelitian-penelitian selanjutnya yang 

berhubungan dengan pengembangan media pembelajaran di Sekolah Dasar. 

1.5.2. Manfaat praktis  

1. Bagi Sekolah: Sebagai bahan evaluasi pembelajaran yang telah 

dilaksanakan di sekolahnya selama pembelajaran daring. 

2. Bagi Guru: Sebagai bahan evaluasi untuk meningkatkan profesionalisme 

agar dapat menciptakan pembelajaran daring yang lebih bervariatif melalui 

media internet. 

3. Bagi Siswa: Meningkatkan kualitas pembelajaran daring sehingga dapat 

meningkatkan hasil belajar serta diharapkan dapat memperoleh pengalaman 
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langsung mengenai pembelajaran secara aktif, kreatif dan menyenangkan 

melalui media pembelajaran berbasis permainan. 
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