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Abstrak 

Rumusan permasalahan penelitian ini ialah Apakah Pengguanan Media Quizizz dapat 

berpengaruh Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik IV di UPTD SD Inpres Lauuky 

Kecamatan Pantar Tengah Kabupaten Alor, Penelitian ini menggunakan metode 

penelitian kuantitatif Pre-eksperimen dengan pendekatan One Grup (pretest posttest), 

Teknik pengumpulan data yang digunakan ialah data validator, Tes dan serta Angket 

Respon guna mengetahui pendapat peserta didik. Dari hasil validator diperoleh nilai 

sebesar 83,8% dengan kategori “sangat layak”, kemudian Keberhasilan pembelajaran 

pada penelitian ini ditinjau dari adanya perbedaan nilai antara pretest dan posttest hal ini 

rerliat dari pretest dan posttest bersifat valid dengan jumlah sampel 23 peserta didik, 

dapat diketahui bahwa mean pada hasil pretest sebesar 59.34. Sedangkan pada hasil 

posttest sebesar 74.21, Maka hasil uji normalitas Liliefors Significance Correction 

berfokus pada kolom Sig. Shapiro-Wilk. Pada hasil pretest menunjukkan Sig. 0.229 dan 

0.89 pada hasil posttest. Berdasarkan hasil tersebut maka nilai Sig. > 0.05. maka data 

berdistribusi normal. Sebaliknya, apabila nilai Sig. < 0.05 maka data tidak berdistribusi 

normal dan juga Uji Paired Sample t-Test muncul hasil Sig. (2-Tailed) sebesar 0.0001 

yang berarti nilai Sig. (2-Tailed) < 0.05. Berdasarkan pengambilan keputusan bahwa 

apabila nilai Sig. (2-Tailed) kurang dari taraf signifikansi 0.05 maka H0 ditolak dan Ha 

diterima. Maka dapat diambil Kesimpulan bahwa terdapat perbedaan rata-rata hasil 

belajar pretest dan posttest peserta didik. Artinya penelitian ini berpengaruh terhadap 

peningkatan hasil belajar peserta didik. nilai t-hitung sebesar 5.082 yang berarti > dari t 

tabel. t-hitung menunjukkan nilai 6.001> 2.073. Selain itu, terlihat juga perbedaan mean 

pada hasil pretest dan posttest sebesar 14.86. Kemudian hasil angket respon peserta didik 

mendapat nilai sebesar 85% yang termasuk dalam kategori “sangat layak”. 

Kata Kunci: Media Quizizz, Hasil Belajar, Pembelajaran IPAS 

PENDAHULUAN 

Pendidikan didefinisikan sebagai proses memperoleh pengetahuan dan untuk 

mengembangkan kualitas diri dapat memberi dampak positif bagi orang lain. Nurkholis 

(2015). Pendidikan merupakan usaha untuk menciptakan kegiatan belajar. Pendidikan 

bertujuan untuk memperluas pengetahua dan mengembangkan potensi agar dapat andil 

dalam kegiatan masyarakat. Pendidikan juga merupakan sebuah proses humanime yang 

selanjutnya dikenal dengan istilah memanusiakan manusia. Untuk itu pendidikan tidak 

saja membentuk insan yang berbeda dengan sosok lainnya yang dapat beraktifitas 
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menyantap dan meneguk, berpakaian serta memiliki rumah untuk tinggal hidup, 

ihwal inilah disebut dengan istilah memanusiakan manusia. 

Pembelajaran merupakan aspek kegiatan manusia yang kompleks, yang tidak 

sepenuhnya dapat dijelaskan. Pembelajaran dapat diartikan sebagai produk interaksi 

berkelanjutan antara pengembangan dan pengalaman hidup. Pembelajaran dalam makna 

kompleks adalah usaha sadar dari seorang guru untuk membelajarkan siswanya 

(mengarahkan interaksi siswa dengan sumber belajar lainnya) dalam rangka mencapai 

tujuan yang diharapkan Trianto (2014:17). Pemilihan model pembelajaran yang 

digunakan oleh guru dalam kegiatan pembelajaran dikelas seharusnya dapat melibatkan 

keaktifan siswa dalam pembelajaran agar siswa tidak merasa bosan dalam mengikuti 

pembelajaran, Selly (2023:406). 

Menurut Kristanto (2016) Media Pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat 

digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), sehingga dapat merangsang 

perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam kegiatan belajar untuk mencapai 

tujuan belajar selain itu setiap media pembelajaran merupakan suatu sarana yang 

digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran selanjutnya, didalamnya terkandung 

informasi yang mungkin didapatkan dari internet, buku, film, televisi, dan sebagainya 

yang dapat dikomunikasikan kepada orang lain/pelajar. Menurut Sapriyah (2019) Media 

Pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan 

pesan atau informasi dalam proses belajar mengajar sehingga dapat merangsang 

perhatian dan minat siswa dalam belajar. Berdasarkan pengertian diatas maka penulis 

menyimpulkan bahwa Media Pembelajaran merupakan unsur yang sangat penting dalam 

proses pembelajaran dan merupakan sumber belajar untuk membantu guru dalam proses 

pembelajaran di kelas dan membuat materi ajar lebih menarik sehingga dapat 

berpengaruh terhadap hasil belajar peserta didik. 

Perkembangan zaman akan mendorong setiap orang untuk maju dan tidak mau 

tertinggal salah satunya menuju proses pendidikan yang lebih baik. Teknologi dalam 

pendidikan merupakan proses yang kompleks dan terpadu untuk menganalisis dan 

memecahkan masalah belajar manusia atau pendidikan, teknologi yang sudah meluas 

sampai pada bidang pendidikan membuat para guru dituntut supaya mampu 

menggunakan alat bantu yang mendukung dalam proses belajar mengajar. Alat bantu 

untuk mendukung proses pembelajaran yang digunakan adalah Aplikasi Quizizz. 

Quizizz adalah aplikasi yang berbasis games, aplikasi ini menghadirkan kegiatan 
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multi permainan dalam ruang kelas serta menjadikan ruang kelas sebagai latihan 

interaktif pun lebih menyenangkan, peserta didik dapat berkompetisi sehingga 

menimbulkan motivasi dalam belajar. Aplikasi Quizizz menjadi media pembelajaran akan 

dimudahkan, banyaknya materi yang sudah ada dalam aplikasi tersebut, dalam 

menyampaikan materi pembelajaran, mengkondisikan siswa dalam kelas, dan 

meningkatkan motivasi dan keinginana peserta didik dalam belajar. Hidayat dan Aslam 

(2021). Menurut Mulyati & Evendi (2020), Bagi peserta didik, Quizizz memiliki 

beberapa fitur yang membuat motivasi peserta didik meningkat sehingga menganggap 

Quizizz adalah media pembelajaran yang menarik, karena memberikan suasana baru, 

mempermudah peserta didik dalam memahami materi pembelajaran. Zainudin (2020), 

menyatakan bahwa selain membantu peserta didik dalam mengingat kembali materi yang 

telah diberikan aplikasi Quizizz dapat memunculkan kompetisi diantara para peserta didik 

sehingga mereka tertangtang untuk menjadi yang terbaik dikelas. 

Kegiatan belajar yang berkualitas ialah kegiatan belajar yang dapat menggapai 

tujuan dari pembelajaran tersebut dan menciptakan perubahan tingkah laku bagi peserta 

didik. Salah satu wujud nyata dari sebuah pembelajaran adalah hasil belajar. Susanto 

(2013) Hasil belajar merupakan tingkat keberhasilan siswa dalam mempelajari materi 

pelajaran di sekolah yang dinyatakan dalam skor yang diperoleh dari hasil tes 

mengenal sejumlah materi pelajaran tertentu. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas IV UPTD SD Inpres Lauuky di 

peroleh hasil bahwa media pembelajaran yang biasa dipakai guru sebagai rujukan dalam 

mengajar adalah buku paket, modul dan LKPD. Bahkan media pembelajaran dalam 

bentuk Ilmu Teknologi hanya digunakan oleh wali kelas IV saja. dengan kata lain 

pembelajaran yang berlangsung kurang memanfaatkan media pembelajaran berbasis 

Ilmu Teknologi. Hal ini menyebabkan hasil belajar peserta didik rendah diantaranya, 

Rendahnya pemanfaatan media dalam pembelajaran, Rendahnya pemanfaatan sarana 

prasarana sekolah yang berbentuk teknologi, Guru belum efektif dalam menggunakan 

media pembelajaran berbasis Ilmu Teknologi, Keaktifan peserta didik yang rendah dalam 

pembelajaran dikelas, Peserta didik lebih senang Ketika guru menggunakan media 

pembelajaran berbasis permainan dibandingkan Ketika guru hanya menggunakan buku 

cetak. Hal ini dikarenakan kurangnya penggunaan media berbasis Ilmu Teknologi dalam 

pembelajaran, oleh sebab itu peneliti menggunakan media Quizizz untuk mengetahui 

hasil belajar peserta didik. 
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Berdasarkan latar belakang tersebut, maka peneliti tertarik mengambil judul 

“Pengaruh Aplikasi Quizizz Sebagai Media Pembelajaran Pada Mata Pelajaran IPAS 

Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik di UPTD SD Inpres Lauuky Kecamatan Pantar 

Tengah Kabupaten Alor’’. 

METODE PENELITIAN 

Jenis metode penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian kuantitatif Pre- 

eksperimen dengan pendekatan One Grup (pretest posttest). Sugiono (2016:109). 

Penelitian ini dimaksud untuk dapat mengetahui seberapa besar pengaruh media Quizizz 

terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran IPAS kelas IV di UPTD SD 

Inpres Lauuky Kecamatan Pantar Tengah Kabupaten Alor. 

Penelitian kuantitatif Pre-eksperimen dilakukan dengan one grup pretest (tes awal) 

dan posttest (tes akhir). Secara sederhana desain penelitian yang digunakan adalah 

sebagai berikut: 

 

Keterangan: 

O1: tes awal (pretest) 

O2: tes akhir (posttest) 

X: perlakuan (pembelajaran IPAS dengan menggunakan media Quizizz) 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Peneliti melakukan penelitian di UPTD SD Inpres Lauuky Kecamatan Pantar 

Tengah Kabupaten Alor pada tanggal 7 - 17 Mei 2024, dengan masalah yang sudah 

dipaparkan sebelumnya, maka peneliti akan menjabarkan tiga hal yakni hasil validasi 

materi IPAS , hasil tes peserta didik, serta hasil respon peserta didik terhadap 

pelaksanaan pembelajaran menggunakan media Quizizz di UPTD SD Inpres Lauuky 

Kecamatan Pantar Tengah Kabupaten Alor. 

4.1.1.1. Hasil Validasi Ahli Materi 

Penilaian pada validator ahli materi ini berfokus pada beberapa aspek yakni, 

format, isi materi, bahasa. Validasi yang dilakukan pada 30 April 2024 oleh validator 

materi Isak F. Alelang, S.Pd.,M.Si data yang diperoleh berupa kuantitatif guna 

menentukan kelayakan materi “Perubahan Wujud benda”. Berikut ini merupakan table 

hasil penilaian materi “Perubahan Wujud benda” dari validator ahli materi. 

O1 X O2 
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Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi 

No 
Aspek 

Penilaian 
Indikator 

Skor Penilaian 
Total 

1 2 3 4 5 

 

 

 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

 

 

 

Format 

1. Modul ajar sudah sesuai 

dengan tujuan 

pembelajaran 

     

 

 

5 

2. Kesesuaian materi dengan 

tujuan pembelajaran 

   
 

 
4 

3. Kelengkapan bahan 

bantuan belajar 

  
 

  
3 

4. Mendorong terjadinya 

interaksi peserta didik 
dengan sumber belajar 

   

 

  

4 

5. Kualitas bahan bantuan 

belajar 

   
 

 
4 

6. Media Quizizz sudah 

sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

    

 

 

5 

Jumlah Sub Variabel 25 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2 

 

 

 

 

 

 

 

 

Isi 

Materi 

1. Kesesuaian materi dengan 

tujuan pembelajaran 

   
 

 4 

2. Kejelasan materi 

pembelajaran 

   
 

 
4 

3. Materi yang disajikan 

didalam pembelajaran 

sesuai dengan capaian 

pembelajaran 

   
 

 

 

4 

4. Kelengkapan materi yang 

termuat dalam media 

pembelajaran 

    

 

 

5 

5. Materi yang disajikan 

jelas 

   
 

 
4 

6. Materi yang disajiakan 

mudah dipahami 

   
 

 
4 

7. Materi dalam media 

pembelajaran dikemas 
secara secara runtut 

   

 

 

4 

8. Soal-soal yang dipilih 

sesuai dengan materi 

pembelajaran 

   

 

  

4 

Jumlah Sub Variabel 33 

 
 

Bahasa 

1. Kesesuaian dengan kaidah 

bahasa Indonesia yang 

baik dan benar 

   
 

 4 

2. Bahasa yang digunakan 

pada media Quizizz 

komunikatif 

   

 

 
4 
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No 
Aspek 

Penilaian 
Indikator 

Skor Penilaian 
Total 

1 2 3 4 5 

  3. Bahasa mudah dipahami 

oleh peserta didik 
   

 
 

4 

4. Bahasa menggunakan 

bahasa Indonesia yang 

baku 

   

 

  

4 

5. Kalimat yang digunakan 

mudah dipahami dan 

dimengerti 

    

 5 

6. Bahasa yang digunakan 

sesuai dengan kaidah 

bahasa Indonesia 

   

 

 
4 

  7.  Bahasa yang digunakan 

sesuai dengan kaidah 

bahasa Indonesia 

      

Jumlah Sub Variabel 30 

PSA = ∑ alternatif jawaban terpilih setiap aspek x100% 

∑ alternatif jawaban ideal setiap aspek 

 

= 25+33+30 

21x5 

= 88 x 100% 

105 
= 83,8%  Sangat Layak 

 

 

 

83,5% 

(Sumber Validator Isak F. Alelang,S.Pd.,M.Si Tahun 2024) 

 

Berdasarkan tabel diatas dapat diperoleh suatu kesimpulan bahwa materi yang 

digunakan peneliti presentase kelayakan ahli media sebesar 83,8% dengan kategori 

sangat layak. Selain itu, pada aspek format penilaian yang terdiri dari 6 indikator maka 

skor penilaian yang diperoleh yaitu 25, dari aspek isi materi yang terdiri dari 8 indikator 

maka skor penilaian yang diperoleh yaitu 33, sedangkan aspek penilaian bahasa terdiri 

dari 7 indikator maka skor penilaian yang diperoleh yaitu 30. Ketiga aspek tersebut yang 

dikategorikan Sangat Layak. 

Berdasarkan saran dan kritik yang diberikan oleh validator yaitu materi perubahan 

wujud benda sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran namun, kurangi jumlah 

soal, sesuaikan dengan alokasi waktu, pastikan semua soal harus berdasarkan materi yang 

disajikan, perlu penjelasan tambahan saat pelaksanaan KBM. Dengan kesimpulan 

validator memberi keterangan () layak digunakan untuk peneliti sebagai materi 

pembelajaran dengan revisi. 
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4.1.2. Pengaruh Media Quizizz Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik 

Pengumpulankan data pada pembahasan ini akan terbagi atas uji Normalitas dan 

uji independen t-tes menggunakan SPSS 22 for windows 

a) Uji Normalitas 

Uji normalitas bertujuan untuk menguji apakah sampel yang digunakan 

mempunyai distribusi normal atau tidak. Dalam penelitian ini, uji normalitas data 

menggunakan SPSS 22 for windows. Data dikatakan berdistribusi normal jika pada 

ouput kolmogrof-smirnov harga kovesien Asympotic sig > alpha yang ditentukan 

yaitu 5% (0,05). Sebaliknya jika harga kovesien Asympotic sig < 0,05 maka data 

dinytakan tidak berdistribusi normal. 

Tabel 4.4 Hasil uji normalitas kelas pre-test post-test 

Case Processing Summary 

  

 
Kelompok 

Cases 

 Valid Missing Total 

 N Percent N Percent N Percent 

Hasil_ 

Belajar 

Pretest 23 100.0% 0 0.0% 23 100.0% 

Posttest 23 100.0% 0 0.0% 23 100.0% 

 

Terlihat bahwa data yang digunakan pada kelompok pretest dan posttest 

bersifat valid dengan jumlah sampel 23 peserta didik. 

Tabel 4.5 Descriptives pretest dan posttest 
Descriptives 

 Kelompok Statistic Std. Error 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hasil_B 

elajar 

 

 

 

 

 

 

Pretest 

Mean 59.3478 2.59035 

95% Confidence 

Interval for Mean 

Lower Bound 53.9758  

Upper Bound 64.7199  

5% Trimmed Mean 59.1304  

Median 60.0000  

Variance 154.328  

Std. Deviation 12.42288  

Minimum 40.00  

Maximum 83.00  

Range 43.00  

Interquartile Range 20.00  

Skewness -.038 .481 

Kurtosis -.784 .935 

 

 

 

Posttest 

Mean 74.2174 1.77037 

95% Confidence 

Interval for Mean 

Lower Bound 70.5459  

Upper Bound 77.8889  

5% Trimmed Mean 73.9855  

Median 73.0000  

Variance 72.087  

Std. Deviation 8.49040  
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  Minimum 60.00  

Maximum 93.00  

Range 33.00  

Interquartile Range 10.00  

Skewness .345 .481 

Kurtosis -.092 .935 

 

Berdasarkan tabel diatas, dapat diketahui bahwa mean pada hasil pretest 

sebesar 59.34. Sedangkan pada hasil posttest sebesar 74.21. 

Berdasarkan hasil penilaian tersebut maka terjadi peningkatan rata-rata hasil 

belajar peserta didik. Hal ini tentu dipengaruhi oleh berbagai faktor salah satunya 

variabel dalam penelitian. 

Tabel 4.6 Tests of Normality 

Tests of Normality 

 
 
Kelompok 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Hasil_B 

elajar 

Pretest .139 23 .200* .945 23 .229 

Posttest .187 23 .036 .926 23 .089 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

Berdasarkan pengambilan keputusan dengan jumlah sampel kurang dari 50. 

Maka hasil uji normalitas Liliefors Significance Correction berfokus pada kolom 

Sig. Shapiro-Wilk. Pada hasil pretestmenunjukkan Sig. 0.229 dan 0.89 pada hasil 

posttest. Berdasarkan hasil tersebut maka nilai Sig. > 0.05. maka data berdistribusi 

normal. Sebaliknya, apabila nilai Sig. < 0.05 maka data tidak berdistribusi normal. 

b) Uji Paired Sample t-Test 

Sesuai dengan rumusan permasalahan yang telah dipaparkan bahwa terdapat 

“pengaruh media Quizizz pada mata pelajaran IPAS terhadap haris belajar peserta 

didik” maka teknik yang digunakan oleh peneliti ialah uji-t. Berikut merupakan 

table hasil uji-t peserta didik. 

Tabel 4.7 Hasil Uji Paired Sample Statistics 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. 
Deviation 

Std. Error Mean 

Pair 1 Pretest 59.3478 23 12.42288 2.59035 

Posttest 74.2174 23 8.49040 1.77037 

 

Berdasarkan hasil kolom yang berwarna kuning diatas, maka hasil rata-rata 

pada hasil posttest lebih tinggi dari pretest. 
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 Tabel 4.8 Paired Sample Correlations  

Paired Samples Correlations 

 N Correla
tion 

Sig. 

Pair 1 Pretest & Posttest 23 .404 .056 

 

Berdasarkan output Paired diatas, muncul nilai Sig. > 0.05 yakni 0.56. Maka 

dapat diambil kesimpulan bahwa tidak ada hubungan antara variabel pretest dengan 

variabel posttest. 

Tabel 4.9 Paired Samples Test 
 

 

Berdasarkan output diatas, muncul hasil Sig. (2-Tailed) sebesar 0.0001 yang 

berarti nilai Sig. (2-Tailed) < 0.05. Berdasarkan pengambilan keputusan bahwa apabila 

nilai Sig. (2-Tailed) kurang dari taraf signifikansi 0.05 maka H0 ditolak dan Ha 

diterima. Maka dapat diambil Kesimpulan bahwa terdapat perbedaan rata-rata hasil 

belajar pretest dan posttest peserta didik. Artinya penelitian ini berpengaruh terhadap 

peningkatan hasil belajar peserta didik. Selain itu juga tabel ini menunjukkan nilai t 

hitung sebesar 5.082 yang berarti > dari t tabel. T hitung menunjukkan nilai 6.001> 

2.073. Selain itu, terlihat juga perbedaan mean pada hasil pretest dan posttest sebesar 

14.86. 

4.1.3. Analisis Data Angket Respon Peserta Didik Terhadap Penggunaan Media Quizizz 

Respon peserta didik digunakan oleh peneliti sebagai bahan dalam mengetahui 

kepuasan peserta didik dalam pelaksanaan pembelajaran menggunakan media Quizizz. 

Pelaksanaan dilakukan dengan menyebarkan angket respon kepada setiap peserta didik 

sehingga diperoleh hasil berikut. 

Tabel 4.10 Hasil Angket Respon Peserta Didik 

No Aspek Penilaian Nilai Rata – Rata 

1 
Media pembelajaran Quizizz mudah 

di pahami 
92,17 4,60 

2 
Setelah menggunakan media 

pembelajaran Quizizz saya mudah 
89,56 4,47 
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No Aspek Penilaian Nilai Rata – Rata 

 memahami materi perubahan wujud 

benda dengan baik 

  

 

3 

Gambar/foto ilustrasi soal di dalam 

media pembelajaran Quizizz sesuai 

dengan materi sehingga memudahkan 

pemahaman saya 

 

88,69 

 

4,43 

4 
Tampilan media pembelajaran quizizz 

sangat menarik 
90,43 4,52 

 

5 

Media pembelajaran Quizizz 

menambah rasa ingin tahu saya 

mempelajari materi perubahan 

wujud benda 

 

78,26 

 

3,91 

6 Media Quizizz lebih mempermudah 

saya dalam mengerjakan soal 

perubahan wujud benda 

  

 89,56 4,47 

7 Soal- soal yang disajikan dalam 

media pembelajaran Quizizz sesuai 

dengan materi yang sudah 

  

 85,21 4,26 

 

 

8 

saya pelajari 

Bentuk, model, ukuran huruf yang 

digunakan sederhana dan mudah saya 

baca 

 

86,08 

 

4,30 

 

9 

Dengan adanya suara dan gambar 

dalam media pembelajaran Quizizz 

saya dapat mengingat materi yang 

saya pelajari 

 

73,04 

 

3,65 

 

10 

Saya merasa bosan jika kegiatan 

belajar tidak menggunakan media 

pembelajaran 

 

80,86 

 

4,04 

Sumber respon peserta didik tahun 2024 

 

Tabel diatas merupakan penilaian tiap poin yang dapat terlihat cukup bagus. 

Berdasarkan hasil penelitian per peserta didik terbukti bahwa : 
 

Persentase = 
Skor Keseluruhan yang diperoleh 

X 100 
 Skor Maksimum  

 

 

Persentase = 
 982  

X 100 
1.150 
=85% 
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Respon peserta didik digunakan oleh peneliti sebagai bahan dalam mengetahui 

kepuasan peserta didik daam pelaksaan pembelajaran menggunakan media Quizizz. 

Pelaksanaan dilakukan dengan menyebarkan angket respon kepada setiap peserta didik 

di kelas post-test. 

Hasil diatas merupakan penilaian tiap poin yang dapat terlihat cukup bagus. 

Berdasarkan hasil penilaian per peserta didik terbukti bahwa skor keseluruhan yang 

diperoleh 965 yang didapat dari jumlah semua skor keseluruhan dan 1.150 yang didapat 

dari skor maksimum jawaban yaitu 50 dikalikan dengan jumlah responden. Skor 

keseluruhan yang diperoleh yaitu 982 dibagi dengan skor maksimum yaitu 1.150 jika 

dikalikan 100 maka hasilnya 85 %. 

Presentase diatas membuktikan bahwa respon peserta didik menunjukan hasil 

belajar yang meningkat setelah adanya penggunaan media Quizizz terhadap hasil belajar 

peserta didik. Presentase tersebut sebesar 85% yang masuk pada kategori “Sangat 

Layak”. 

Berdasarkan penjabaran diatas, maka dapat disimpulkan bahwa hasil penelitian 

menunjukan adanya pengaruh yang sangat signifikan baik dari segi hasil belajar peserta 

didik maupun respon peserta didik terhadap pembelajaran dengan media Quizizz. 

4.1.4. Pembahasan 

Pada tahap ini akan menguraikan terkait hasil yang telah disebutkan pada 

sebelumnya. Hasil penelitian yang telah dicantumkan yakni mencakup tiga hal (hasil 

validasi materi, hasil tes peserta didik serta respon peserta didik). 

Pertama, hasil validasi oleh ahli materi Bapak Isak F. Alelang, S.Pd.,M.Si dari 

aspek format penilaian yang terdiri dari 6 indikator maka skor penilaian yang diperoleh 

yaitu 25, dari aspek isi materi yang terdiri dari 8 indikator maka skor penilaian yang 

diperoleh yaitu 33, sedangkan aspek penilaian bahasa terdiri dari 7 indikator maka skor 

penilaian yang diperoleh yaitu 30. Ketiga aspek tersebut yang dikategorikan Sangat 

Layak. 

Menurut Hendri (2014) validasi adalah kegiatan untuk mengukur sejauh mana 

perbedaan skor yang mencerminkan perbedaan sebenarnya antara individu, kelompok, 

atau situasi menyangkut karateristik yang diukur, atau mengukur sejauh mana kesalahan 

sebenarnya pada individu, kelompok yang sama dari satu situasi ke situasi yang lain. 

Hasil pre-test dan post-test peserta didik dilakukan uji normalitas terlebih dahulu 

guna mengetahui data yang akan diuji berdistribusi normal. Ashari & Tripena (2021) juga 
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menyatakan bahwa uji normalitas digunakan agar mengetahui sebaran data pada sebuah 

kelompok berdistribusi normal atau tidak. 

Berdasarkan pengambilan keputusan dengan jumlah sampel kurang dari 50. Maka 

hasil uji normalitas Liliefors Significance Correction berfokus pada kolom Sig. Shapiro- 

Wilk. Pada hasil pretest menunjukkan Sig. 0.229 dan 0.89 pada hasil posttest. 

Berdasarkan hasil tersebut maka nilai Sig. > 0.05. maka data berdistribusi normal. 

Sebaliknya, apabila nilai Sig. < 0.05 maka data tidak berdistribusi normal. 

Uji Paired Sample t-Test dilakukan oleh peneliti sebagai bahan analisis adanya 

pengaruh penggunaan media pembelajaran Quizizz terhadap hasil belajar peserta didik. 

Peneliti melakukan uji t-tes pada kelas post-test guna mengetahui ada atau tidaknya 

perbedaan hasil perlakuan menggunakan media Quizizz. Berdasarkan data yang telah 

dicantumkan pada tahap sebelumnya dasar pengambilan keputusan uji Paired Sample t- 

Test tersebut, maka apabila nilai Sig. (2-tailed) > 0,05, H0 diterima dan Ha ditolak yang 

berarti tidak terdapat perbedaan rata-rata hasil antara kelas pre-test dan post-test. Apabila 

nilai Sig. (2-tailed) < 0,05, Ha diterima dan H0 ditolak maka terdapat perbedaan rata-rata 

hasil antara kelas pre-test dan post-test. Hasil yang diperoleh yakni Sig. (2-tailed) sebesar 

0.000001 masuk pada kategori < 0,05. Maka dapat diambil Kesimpulan bahwa terdapat 

perbedaan rata-rata hasil belajar pretest dan posttest peserta didik. Artinya penelitian ini 

berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik. Selain itu juga tabel ini 

menunjukkan nilai t hitung sebesar 5.082 yang berarti > dari t tabel. T hitung 

menunjukkan nilai 6.001> 2.073. Selain itu, terlihat juga perbedaan mean pada hasil 

pretest dan posttest sebesar 14.86. 

Berdasarkan data yang telah diperoleh diatas dapat disimpulkan bahwa H0 ditolak 

dan Ha diterima maka penggunaan media Quizizz memiliki pengaruh terhadap hasil 

belajar peserta didik pada mata pelajaran IPAS. 

KESIMPULAN 

Kesimpulan yang peneliti jabarkan akan sesuai dengan keterkaitan pengaruh media 

Quizizz terhadap hasil belajar peserta didik. 

a) Validasi Materi “Perubahan Wujud Benda” 

Hasil validasi oleh ahli materi Bapak Isak F. Alelang, S.Pd.,M.Si dari aspek format 

penilaian yang terdiri dari 6 indikator maka skor penilaian yang diperoleh yaitu 25, 

dari aspek isi materi yang terdiri dari 8 indikator maka skor penilaian yang 

diperoleh yaitu 33, sedangkan aspek penilaian bahasa terdiri dari 7 indikator maka 
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skor penilaian yang diperoleh yaitu 30. Ketiga aspek tersebut yang dikategorikan 

Sangat Layak. 

b) Pengaruh Media Quizizz 

Media Quizizz memiliki pengaruh terhadap hasil belajar peserta didik. hal ini 

terbukti dengan Uji Paired Sample t-Test dengan hasil yang diperoleh yakni Sig. 

(2-tailed) sebesar 0.000001 masuk pada kategori < 0,05. Penggunaan media quizizz 

memiliki pengaruh yang sangat besar. Selain itu juga terlihat dari thitung. 6,001> 

2.073 yang berarti antara kelas pre-test dan post-test memiliki hasil yang sangat 

signifikan. 

c) Respon peserta didik 

Hasil respon peserta didik menunjukan nilai sebesar 85% peserta didik merasa 

“Sangat Layak” apabila pembelajaran dilakukan dengan menggunakan media 

pembelajaran Quizizz. 

Berdasarkan data yang Berdasarkan data yang telah diperoleh diatas dapat 

disimpulkan bahwa H0 ditolak dan Ha diterima maka penggunaan media Quizizz 

memiliki pengaruh terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran IPAS. 
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