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MOTTO 

 

“Belajarlah dari hari kemarin, jalanilah hari ini, dan berharaplah untuk hari esok” 

(Albert Einstein )  

“ketahuilah bahwa ketenangan itu selalu mengiringi kesabaran, jalan keluar selalu 

mengiringi cobaan dan kemudian itu selalu mengiringi kesusahan ” 

( H.R Tirmidzi ) 

“ Kebanggan kita yang terbesar adalah bukan tidak pernah gagal tetapi bangkit 

kembali setiap kali jatuh ” 

( Confisius ) 

 

* Hiduplah dengan penuh keberanian, ambilah resiko itu atau kau tak akan tau 

sama sekali * 

( penulis ) 
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ABSTRAK 

 

 

Silvi, Khoerotunnisak. 2023. “ Ekperimentasi Penggunaan Media Pembelajaran 

Berbasis  Game Edukasi Quizizz Terhadap Hasil Belajar Ekonomi Siswa 

Kelas X SMA  Negeri 1 Kedungadem”. Skripsi, Program Studi Pendidikan 

Ekonomi, Fakultas  Ilmu Pengetahuan Sosial, IKIP PGRI Bojonegoro. 

Pembimbing (1). Ayis Crusma Fradani,S.Pd., M.Pd., Pembimbing (2). Ari 

Indriani,.SPd.,M.Pd. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Quizizz, Hasil Belajar. 

 

 Latar belakang penelitian ini adalah Media pembelajaran merupakan 

alat bantu dalam proses belajar mengajar untuk merangsang pikiran, perasaan, 

perhatian, dan kemampuan atau ketrampilan seorang pendidik sehingga dapat 

mendorong terjadinya proses belajar. Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk 

mengetahui perbedaan hasil belajar siswa yang pembelajarannya menggunakan 

media quizizz pada mata pelajaran Ekonomi siswa kelas X di SMA Negeri 1 

Kedungadem. 

 

 Jenis penelitian ini menggunakan metode deskripsitf kuantitatif. 

Penelitian ini dimulai dari tanggal 10 Januari s.d 06 Februari. Teknik pengambilan 

sample menggunakan teknik sampling jenuh. Untuk kelas ekeperimen kelas X-2 

dan kelas kontrol X-3. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, tes dan 

dokumentasi. Uji instrumen tes yang digunakan adalah uji validitas, reabilitas, 

tingkat kesungkaran dan daya pembeda. Uji prasyarat awal yaitu uji normalitas, 

uji homogenitas, dan uji keseimbangan. Perhitungan uji hipotesis yang digunakan 

adalah uji-t satu pihak. 

  

 Dari hasil perhitungan uji hipotesis nilai ttabel sebesar 1,673 dan nilai 

tabs € DK yang artinya H0 ditolak. Jadi didapatkan kesimpulan bahwa terdapat 

perbedaan hasil belajar antara siswa yang pembelajarannya menggunakan media 

quizizz dengan siswa yang menggunakan LKS pada mata pelajaran Ekonomi. 
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ABSTRACT 

 

Silvi, Khoerotunnisak. 2023. “Experimentaton on the use of quizizz education 

game-based learning media on the learning outcomes of class X students of SMA 

Negeri 1 Kedungadem”. Thesis, Economics Education Study Program, Faculty of 

Social Sciences, IKIP PGRI Bpjonegoro. Advisor (1), Ayis Crusma 

Fradani,S.Pd.,M.Pd., Advisor (2). Ari Indriani,.S.Pd.,M.Pd. 

  

Keyword: quizizz learning media, learning outcomes 

 

 The background of this research is that learning media is a tool in 

the teaching and learning process to stimulate the thoughts, feelings, attention, and 

abilities or skills of an educator so that it can ecourage the learning process. The 

purpose of this research is to find out the differences in the learning outcomes of 

students whose learning uses quizizz media in Economics subjects for class X 

students as SMA Negeri 1 Kedungadem. 

 

 This type of research uses a quantitative method. this research 

started from January 10 to February 06. Sample collection teachnique using 

saturated sampling teachnique. For the experimental class X-2 and class control 

X-3, data collection techniques using observation, tests and documentation. Test 

instrument test used is a test of validity, reability, level of diffuculty and 

distinguishing power. The initial prerequisite test is the normality test, 

homogeneity test, and balance test. The calculation of the hypothesis test used is 

the one sided test-t. 

 

 From the results of the calculation of the hypothesis value ttable of 

1.673 and the value of tabs € DK which means H0 is rejected. So it can be 

concluded that there are differences in learning outcomes between students whose 

learning uses quizizz media and students who use LKS in Economics subjects. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah   

 Menurut UUD No.20 Tahun 2003 mengenai sistem pendidikan nasional, 

menyatakan bahwa pendidikan merupakan usaha secara sadar, terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar, dan proses pembelajarannya agar siswa aktif dalam 

mengembangkan potensi-potensi yang terdapat dalam dirinya untuk memiliki 

kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak 

yang mulia dan keterampilan yang diperlukan oleh dirinya sendiri, bangsa dan 

negara serta masyarakat. Selain itu menurut irawan pendidikan berperan dalam 

kemajuan kehidupan bangsa, dalam sistem pendidikan saat ini terus berkembang 

guna menghasilkan lulusan yang berkualitas seiring dengan perkembangan 

teknologi dan informasi, sitem pendidikan dapat dikembangkan melalui beberapa 

aspek, mulai dari aspek sumber daya manusia, fasilitas, materi, metode dan proses 

pembelajaran. Dalam suatu proses pembelajaran meliputi siswa,guru,sarana 

dimana semua pihak saling mempengaruhi dalam mencapai tujuan. Dalam suatu 

proses pembelajaran yang berperan meliputi siswa, guru, sarana dimana pihak 

saling mempengaruhi dalam mencapai tujuan. Dalam suatu proses pembelajaran 

yang berperan penting adalah guru, karena dijadikan sebuah panutan yang 

menciptakan kondisi kelas agar siswa tetap dapat melakukan kegiatan belajar.  

 Menurut Tafonao, Talizaro (2018) Media pembelajaran adalah alat bantu 

dalam proses belajar mengajar untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan 

kemampuan atau keterampilan seorang pendidik sehingga dapat mendorong 



2 
 

 

terjadinya proses belajar. Adapun fungsi media pembelajaran antara lain sebagai 

sarana bantu untuk mewujudkan situasi pembelajaran yang efektif, sebagai salah 

satu komponen yang saling berhubungan dengan skomponen lainnya dalam 

rangka menciptakan situasi belajar yang diharapkan, mempercepat proses belajar, 

serta meningkatkan proses belajar mengajar Nurseto (2011) Pemakaian media 

pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat membangkitkan keinginan dan 

minat baru, membangkitkan semangat dan merangsang kegiatan belajar. 

Ketepatan dalam memilih media pembelajaran yang akan digunakan dalam proses 

belajar sangat berpengaruh terhadap tercapaiannya tujuan pendidikan Arsyad 

(2011). Dalam pemilihan media pembelajaran guru harus menyesuaikan dengan 

materi pelajaran serta situasi lainnya agar tetap mencapai tujuan pembelajaran. 

 Berdasarkan observasi yang dilaksanakan pada tanggal 10 Januari 2023 

kepada salah satu guru mata pelajaran ekonomi di SMAN 1 Kedungadem, beliau 

mengatakan bahwa kemampuan siswa dalam memahami mata pelajaran ekonomi 

masih belum maksimal. Salah satu faktor yang mempengaruhi belum 

maksimalnya pemahaman siswa pada mata pelajaran ekonomi adalah kurangnya 

pemanfaatan media pembelajaran, masih banyaknya siswa terlihat kurang antusias 

karena dalam pembelajaran tatap muka, guru menyampaikan materi dengan LKS 

yang hanya berisi tulisan-tulisan saja, sehingga menurut pengakuan beberapa 

siswa kurang aktif dalam bertanya dan menjawab pertanyaan dari guru, sehingga 

dalam pembelajaran terlihat hanya berpusat pada guru. Berdasarkan permasalahan 

tersebut berdampak terhadap hasil belajar siswa. Hal ini terlihat bahwa yang 

mendapatkan nilai yang kurang mencapai KKM sebesar 51% dan sisanya masih 
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mendapatkan nilai dibawah KKM, dimana KKM mata pelajaran ekonomi yang 

telah ditentukan disekolah disebut adalah 75. 

 Dengan adanya permasalahan tersebut diharapkan guru dapat 

menggunakan media pembelajaran yang tepat saat pembelajaran sehingga dapat 

membuat siswa lebih tertarik, aktif, dan tidak merasa bosan ketika proses 

pembelajaran berlangsung. Menurut Sukiyasa, Sukoco (2017) menjelaskan bahwa 

media pembelajaran yang diberikan dapat memberikan penjelasan dari pelajaran 

abstrak menjadi konkrit, materi pelajaran yang membuat visualisasi ke dalam 

bentuk gambar animasi lebih bermakna  menarik, lebih mudah diterima, 

dipahami, dan lebih dapat memotivasi peserta didik. Sedangkan menurut Rudi 

Susilana dan Cepi Riyana (2008) media game edukasi merupakan bahan dari 

teknologi multimedia yang dapat digunakan sebagai salah satu alternatif dalam 

pengajaran dan dijadikan lingkungan belajar efektif dan lebih bermakna. Salah 

satu media game edukasi yang menjadi solusi saat pembelajaran dan mudah 

diakses dan dapat membuat siswa lebih tertarik, aktif dan tidak merasa bosan 

adalah media game edukasi quizizz. 

 Media game edukasi quizizz memiliki kelebihan-kelebihan yang dapat 

dimanfaatkan salah satunya yaitu dapat digunakan sebagai media belajar dirumah 

(PR), dapat memberikan kesempatan bagi siswa untuk belajar di luar kelas, yaitu 

dikelas maya sebagai wadah belajar sekaligus bermain. Pembelajaran yang kreatif, 

inovatif, menantang, dan menyenangkan akan menimbulkan motivasi bagi 

keinginan belajar peserta didik. 

 Cahyani Amilda Citra, dan Brillian roy (2020) menyimpulkan bahwa 

penggunaan media game edukasi quizizz dapat meningkatkan hasil belajar siswa 
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pada mata pelajaran Teknologi Perkantoran Siswa Kelas X OTKP di SMK 

Ketintang Surabaya pada kelas kontrol selisih nilai rata-rata adalah 35,2. Sehingga 

penggunaan quizizz dalam proses pembelajaran dapat membantu meningkatkan 

hasil belajar. 

 Rahmania Rahman, Erric kondoy, Awaluddin Hasrin (2020) mengatakan 

bahwa penggunaan aplikasi quizizz untuk memberikan kuis kepada mahasiswa 

Pendidikan IPS Universitas Negeri Manado memiliki dampak positif serta 

signifikan dalam meningkatkan motivasi belajar melalui hasil uji korelasi sebesar 

56,25%. Hasil tersebut menggambarkan bahwa motivasi belajar mahasiswa IPS 

tergolong tinggi. 

 Berdasarkan latar belakang diatas maka peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul “EKSPERIMENTASI PENGGUNAAN MEDIA 

PEMBELAJARAN BERBASIS GAME EDUKASI QUIZIZZ TERHADAP 

HASIL BELAJAR EKONOMI SISWA KELAS X  SMAN 1 KEDUNGADEM”. 

 
B. Rumusan Masalah  

 Berdasarkan latar belakang yang sudah dikemukakan diatas, maka peneliti 

dapat merumuskan permasalahan dalam penelitian ini, yaitu Bagaimana 

perbedaan hasil belajar antara siswa yang pembelajarannya menggunakan media  

Game Edukasi Quizizz dengan siswa yang menggunakan LKS terhadap hasil 

belajar Ekonomi siswa kelas X SMAN 1 KEDUNGADEM ? 

 
C. Tujuan Penelitian 

 Berdasarkan rumusan masalah tujuan penelitian ini yaitu untuk 

mengetahui perbedaan hasil belajar antara siswa yang pembelajarannya 
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menggunakan media pembelajaran Game Edukasi Quizizz dengan siswa yang 

menggunakan LKS terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Ekonomi 

siswa kelas X SMAN 1 Kedungadem. 

 
D. Manfaat Penelitian  

 Dilihat dari manfaat yang ada, penelitian ini diharapkan mampu 

memberikan kontribusi pemikiran secara teoritis maupun praktis : 

1. Manfaat secara teotitis 

 Penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan dalam 

mengaplikasikan teori penggunaan media pembelajaran Game Edukasi 

Quizizz dan menggunakan teori yang telah ada guna memperluas wacana 

dalam bidang pendidikan. 

2. Manfaat secara praktis 

a. Bagi Siswa 

Penelitian ini diharapkan dapat membantu siswa dalam melaksanakan 

kegiatan belajar guna untuk menghasilkan hasil belajar yang 

maksimal. 

b. Bagi Guru 

Penelitian ini digunakan unuk menambah informasi tentang pemilihan 

media pembelajaran yang efektif bagi siswa. 

c. Bagi Sekolah 

Penelitian ini diharapkan dapat membantu pihak sekolah dalam 

merencanakan media pembelajaran yang efektif. 
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d. Bagi Peneliti 

Penelitian ini dapat dijadikan sebagai sarana untuk berlatih dalam 

mengembangkan ilmu pengetahuan melalui sebuah kegiatan penelitian 

dan menambah wawasan bagi peneliti, ketika menjadi seorang pelajar 

mampu menciptakan suasana pembelajaran yang efektif dengan 

pemilihan media pembelajaran yang tepat dan dapat menarik siswa 

untuk belajar. 

 
E. Definisi Operasional 

 Dalam penelitian ini istilah-istilah yang perlu dijelaskan untuk memberi 

batasan-batasan pengertian adalah sebagai berikut :  

1. Media Game Edukasi Quizizz 

 Dewi, C. K. (2018) menyatakan quizizz merupakan salah satu aplikasi 

game online yang dapat dimanfatkan sebagai media pembelajaran. 

Pembelajaran berbasis permainan mempunyai potensi yang baik untuk 

dijadikan sebagai media pembelajaran yang efektif karena dapat merangsang 

komponen visual dan verbal. Quizizz dapat dipergunakan sebagai media 

dalam menyampaikan materi pembelajaran dengan menarik dan 

menyenangkan. Selain itu, quiziz juga dapat dipergunakan untuk 

melaksanakan evaluasi pembelajaran. Quizizz memiliki karakteristik 

permainan seperti avatar, tema, meme, dan musik menghibur dalam proses 

pembelajaran. Quizizz juga memungkinkan peserta didik untuk saling 

bersaing sehingga memotivasi mereka untuk terlibat secara aktif selama 

proses pembelajaran. Peserta didik dapat mengambil kuis pada saat yang sama 

di kelas dan melihat peringkat langsung mereka di papan peringkat. Pengajar 
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dapat memantau prosesnya dan mengunduh hasilnya ketika kuis selesai untuk 

mengevaluasi kinerja peserta didik. Menggunakan ini aplikasi membantu 

merangsang minat dan meningkatkan konsentrasi peserta didik. 

2. Hasil Belajar 

 Purwanto (2010) mengatakan belajar merupakan proses dalam diri 

individu yang berinteraksi dengan lingkungan untuk mendapatkan perubahan 

dalam perilakunya, purwanto juga mengatakan bawa perubahan itu diperoleh 

melalui usaha (bukan karena kematangan), menetap dalam waktu yang relatif 

lama, dan merupakam hasil pengalaman. 

 Hasil belajar merupakan kemampuan yang diperoleh individu setelah 

proses pembelajaran berlangsung, yang dapat memberikan perubahan tingkah 

laku baik pengetahuan, pemahaman, sikap dan keterampilan siswa sehingga 

menjadi lebih baik dari sebelumnya. 

3. Pokok Bahasan 

 Mengingat luasnya pelajaran yang mencakup dikelas IPS , maka untuk 

memudahkan, penulis perlu membatasi pokok bahasan yang akan diteliti agar 

penelitian ini dapat terarah dan mendalam, sehingga lebih difokuskan pada 

hasil belajar ekonomi siswa kelas X SMAN 1 Kedungadem.   

 

 

 

 


