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The phenomenon in the modern era is characterized by the
rapid development of technology, information and
communication. Learning media is used as an intermediary to
convey messages or information to students. Using creative
media can influence students to like the subject. In this journal,
researchers used an experimental research method with a
descriptive quantitative approach. With a research sample of
VI C MTs NU Nurul Ulum students totaling 29 students. The
results in this study are decreased, it shows that the interactive
learning method using the Quiz application is less effective in
learning in class VI1I-C MTS Nu Nurul Ulum. This is evidenced
by the minimum pretest score of 60 and the maximum score of
86 and for the minimum post test score of 20 and the maximum
score of 85. The average pretest is 74.38 and for the post test is
72.59. The results of the pretest and post test have decreased
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Fenomena di era modern ditandai dengan pesatnya perkembangan
teknologi, informasi, dan komunikasi. Media pembelajaran digunakan
sebagai perantara untuk menyampaikan pesan atau informasi kepada
para siswa. Dengan menggunakan media yang kreatif dapat
mempengaruhi para siswa untuk menyukai mata pelajaran tersebut.
Dalam jurnal ini, peneliti menggunakan metode penelitian
eskperimental dengan pendekatan kuantitati deskriptif. Dengan
sampel penelitian siswa siswi kelas V111 C MTs NU Nurul Ulum yang
berjumlah 29 siswa. Hasil pada penelitian ini adalah mengalami
penurunan, hal tersebut menunjukan bahwa metode pembelajaran
interakti menggunakan aplikasi Quiziz kurang efektif digunakan pada
Pembelajaran di kelas VII1-C MTS Nu Nurul Ulum. Hal itu dibuktikan
dengan nilai pretest minimal 60dan nilai maksimal yaitu 86 dan untuk
nilai postest minimal 20 dan nilai maksimal 85. Rata-rata pretest 74,38
dan untuk postest yaitu 72,59. Hasil pretest dan postest mengalami
penurunan.
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Pendahuluan

Peningkatan mutu pendidikan merupakan salah satu kewajiban yang dimiliki oleh
setiap lembaga pendidikan dalam meningkatkan kualitas nilai pendidikan yang ada di
lembaga tersebut. Selain itu, salah satu faktor kemajuan sebuah negara adalah dengan
ditingkatkannya kualitas sumber daya manusia dalam mengetahui dan menyerap ilmu
pendidikan atau pengetahuan. Di masa Revolusi Industri 4.0 saat ini, pendidikan di Indonesia
semakin ditekan untuk terus mengalami peningkatan agar bisa menyesuaikan dengan zaman
yang sudah mengalami pengembangan (Versanika et al., 2024).

Media pembelajaran adalah salah satu aspek yang dapat memberikan peningkatan
kualitas pembelajaran. Media ini sangat penting digunakan dalam proses pembelajaran
sebagai sarana yang mempermudah ketika materi disampaikan. Media pembelajaran mampu
memberikan perubahan serta keuntungan yang lebih baik dalam mempermudah proses
belajar (Syahril & Imammah, 2024).

Selain itu, media pembelajaran menjadi dasar yang penting dan melengkapi proses
belajar mengajar. Media pembelajaran interaktif memiliki nilai yang baik dalam hal berpikir.
Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pemakaian konten multimedia
interaktif dapat meningkatkan penguasaan konsep, keberhasilan pembelajaran, dan
keterampilan berpikir kritis. Media juga menjadi faktor pendukung agar tercapainya kegiatan
belajar mengajar di sekolah. Fungsinya adalah untuk menunjang proses penyampaian
informasi dari guru ke siswa dan sebaliknya (Kurniawan et al., 2024).

Salah satu media pembelajaran interaktif yaitu Quiziz, Quiziz menawarkan beragam
media pembelajaran untuk guru, termasuk media pembelajaran yang bisa digunakann untuk
bermain. Tentu saja dapat juga digunakan sebagai sarana penyediaan materi untuk proses
pembelajaran , dan oleh karena itu sebagai sarana untuk mengukur kinerja siswa. Menyerap
dan memahami isi yang diajarkan. Quizizz sendiri merupakan aplikasi game edukasi yang
bersifat naratif dan fleksibel. Quizizz tidak hanya digunakan sebagai sarana penyajian materi
saja, namun juga sebagai media penilaian pembelajaran yang menarik dan menyenangkan.
Dengan kemudahan akses terhadap media pembelajaran, guru dapat menggunakan dan
mengembangkan media penilaian melalui aplikasi Quizizz untuk membantu mereka
mencapai tujuan pendidikannya (Adwiyah et al., 2024). Oleh karena itu, peneliti tertarik
untuk melakukan penelitian ini. Penelitian ini di uji guna megetahui Efektivitas Media
Pembelajaran Interaktif (Quiziz) terhadap hasis belajar siswa pada mata pelajaran IPS di
kelas VI11-C Mts Nurul Ulum, di Desa Jekulo, Jalan Pantisari No. 3 Rt 2, Rw 9, Jekulo, Kec.
Jekulo, Kab. Kudus, Prov. Jawa Tengah.
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Kajian Teori

Media pembelajaran secara Bahasa yaitu, pengantar atau perantara. Sedangkan
Sudirman mengatakan bahwa media pembelajaran yang menggunakan alat-alat supaya bisa
dipakai dalam menangkap, memproses, dan menyususn Kembali informasi visual atau
verbal. Media pembelajaran yang baik harus memenuhi beberapa kriteria yang telah
ditentukan, media pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar IPS siswa, selain itu
juga media pembelajaran harus adapat mempengaruhi siswa dalam mengingat apa yang
sudah dipelajari sebelumnya, membuat peserta didik menjadi aktif dalam merespon, dengan
adanya respon mampu mendorong siswa dalam melaksanakan kegiatan-kegiatan dengan baik
dan sempurna. Maka dari itu, dengan banyaknya manfaat yang ada pada media pembelajaran,
maka seorang guru sebagai sumber pembawa informmasi bagi siswanya, sehingga siswa
mengakui betapa perlunya dalam menggunakan media pembelajaran pada proses belajar
mengajar (Dalimunthe, 2024).

Quiziz merupakan aplikasi permainan yang berbasis Pendidikan yang bersifatnya
naratif dan fleksibel, selain digunakan dalam penyampaian materi yang menyenangkan
quiziz juga digunakan sebagai media evaluasi pembelajaran yang menarik dan
menyenangkan, sehingga dapat mempermudah guru dalam menggunakan media
pembelajaran yang interaktif. Quiziz berfungsi sebagai alat penilaian online yang
memungkinkan, baik untuk guru maupun siswa dalam membuat kuis, yang dapat diakses
melalui perangkat elektronik seperti computer, smartphone, dan tablet (Fuad & Maghribi,
2024).

Aplikasi Quiziz menawarkan pengalaman belajar yang interaktif dengan permainan.
Siswa juga dapat melihat peringkat mereka secara langsung setelah menjawab soal atau
pertanyaan, yang dapat menciptakan suasana kompetitif dan mendorong mereka untuk
belajar lebih giat lagi, serta adanya umpan balik terkait jawaban siswa dan dapat membantu
siswa dalam memahami kesalahan dan dapat memperbaiki pemahaman materi (Wulandari &
Safitri, 2024).

Hasil belajar siswa merupakan prestasi yang dicapai siswa secara akademis melalui
ujian dan tugas, keaktifan siawa dalam bertanya dan menjawab pertanyaan yang mendukung
perolehan hasil belajar tersebut. Di kalangan akademis memang sering muncul pemikiran
bahwa keberhasilan pendidikan tidak ditentukan oleh nilai siswa yang tertera di raport atau
di ijasah, akan tetapi untuk ukuran keberhasilan bidang kognitif dapat diketahui melalui hasil
belajar seorang siswa. Hasil belajar siswa yang dicapai dari pendidikan dapat bersaing dalam
berbagai aktivitas kehidupan masyarakat. Keadaan persaingan ini diperlukan oleh sumber
daya manusia yang berkualitas, yaitu terampil (Afdal et al., 2024).

Dalam konteks pembelajaran IPS di kelas VIII, penggunaan media interaktif Quizziz
telah terbukti mendukung hasil belajar siswa. Setiap media memiliki karakteristik yang dapat
membantu siswa dalam memahami materi-materi IPS dengan lebih mendalam dan bermakna.
Dengan menggunakan Quizziz, siswa diajak untuk memahami materi dengan bermain game,
yakni belajar sambil bermain (Gulo et al., 2024). Penelitian ini memiliki tujuan untuk
mengetahui sejauh manakah media Quiziz dapat mempengaruhi hasil belajar siswa, selain
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itu penelitian ini juga memiliki tujuan untuk mengetahui apakah siswa merasa tertarik dalam
mengikuti pembelajaran yang menggunakan media Quiziz, daripada saat menggunakan
media Ceramah yang biasa dilakukan oleh Guru mereka. Penelitian ini juga bertujuan untuk
mengetahui apakah ada peningkatan pada hasil belajar siswa saat menggunakan media
pembelajaran Quiziz.

Metode

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen dengan desain pre-eksperimental (One
Group Pretest-Postest). Dengan kata lain yaitu perlakuan yang diberikan diketahui dapat
lebih akurat, karena dibandingkan dengan keadaan sebelum diberikan perlakuan. Adapun
pendekatan dalam Penelitian ini peneliti menggunakan pendekatan kuantitatif Deskriptif
(Alfaris & Supriyanto, 2024; Benton, 2023; Churchill et al., 2022). Dalam pendekatan
kuantitatif, mulai dari pengumpulan data hingga hasil olah datanya akan banyak
menggunakan angka angka. Pendekatan ini bertujuan untuk menguji hipotesis yang sudah
ditetapkan (Alfaris, 2024; Purwanto, 2023; Audulv et al., 2022).

Setting penelitian berisi terkait lokasi dan waktu yang digunakan dalam penelitian.
Penentuan tempat penelitian tentunya harus berkaitan dengan data yang dicari dan
dibutuhkan peneliti yang didasarkan pada fokus penelitian yang telah ditetapkan. Penelitian
ini dilaksanakan di kelas VIII C MTS NU Nurul Ulum yang berlokasi di Jekulo, Jalan
Pantisari No.3 Rt 2 Rw 9, Jekulo, Kec. Jekulo, Kab. Kudus Prov. Jawa Tengah. Alasan
memilih lokasi penelitian karena sekolah tersebut memiliki tempat yang strategis dengan
pemukiman dan belum banyak dijadikan sebagai tempat penelitian. Populasi dalam
penelitian ini adalah seluruh siswa/siswi kelas VIII MTs Nurul NU Ulum Jekulo tahun
pelajaran 2024/2025 yang berjumlah 280 siswa. Berdasarkan dari judul penelitian, maka
sudah dapat dipastikan bahwa yang akan menjadi sampel dalam penelitian ini adalah siswa
siswi yang ada di kelas VII1 MTs NU Nurul Ulum, dimana dalam penelitian ini sampel yang
diambil adalah siswa/siswi kelas VIII C yang ada di MTs NU Nurul Ulum dengan jumlah
siswa 29 orang. Alasan pemilihan sampel ini karena berdasarkan wawancara dengan guru
IPS kelas VIII, kelas VIII C merupakan salah satu kelas yang hiperaktif tetapi hampir semua
siswa mendapatkan nilai yang rendah pada mata Pelajaran IPS, sehingga menjadikan
tantangan bagi peneliti untuk mengetahui hasil belajar siswa tersebut.

Hasil Penelitian

Penelitian Efektivitas penerapan media pembelajaran interaktif terhadap hasil belajar
pada mata pelajaran ilmu pengetahuan sosial yang dulaksanakan di MTs NU Nurul Ulum
Jekulo Kudus. Proses pembelajaran berlangsung selama 4 kali pertemuan dalam 2 minggu
dengan alokasi waktu 2 jam pelajarann yang setiap pelajaranya dimulai 40 menit. Penelitian
ini dilaksanakan pada tanggal 29 oktpber sampai 12 November dengan memfokuskan pada
kelas 8 ¢ di MTs NU Nurul Ulum Jekulo Kudus yang diikuti oleh 29 siswa dan jadwal
pelaksanaan sesui dengan jadwal pelajaran IPS disekolah. Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu berupa soal test terlait hasil belajar siswa. Istrumen yang digunakan harus
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sudah uji validitas dan rehabilitas yang digunakan sebagai alat evalusai untuk mengumpulkan
data pretest dan pos test.

Pembahasan
Penelitian akan membahas mengenai hasil penelitian dari efektivitas penerapan media
pembelajran interaktif terhadap hasil belajar pada mata pelajaran IPS.
Tabel 1. Analisis Deskriptif

Mean N Std. Deviation  Std. Error Mean
Pair 1  Sebelum diujikan 74.38 29 9.096 1.689
Setelah diujikan 72.59 29 12.365 2.296

Sumber: hasil perhitungan SPSS

Hasil analisis statistic deskriptif data hasil kerja siswa sesudah penelitian SPSS 16
for windows. Berdasarkan hasil data yang diperoleh pada nilai pretest minimal 60 dan nilai
maksimal yaitu 86 dan untuk nilai postest minimal 20 dan nilai maksimal 85. Rata-rata
pretest 74,38 dan untuk postest yaitu 72,59. Hasil pretest dan postest mengalami
penurunan. Hal tersebut ditandai dengan adanya penurunan nilai rata-rata yang signifikan.

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Kolmogorov-Smirnov Test

N Correlation Sig.

Pair 1 Sebelum diujikan & Setelah 29 402 .031
diujikan

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data nilai pretest dan postest
normal atau tidak, berdasarkan data yang diperolen menggunakan SPSS menunjukkan
bahwa data tersebut berdistribusi normal, karena adapat diketahui dengan nilai signifikansi
lebih besar dari 0,05. Data tersebut nilai signifikansinya adalah 0,31

Tabel 3. Hasil Uji Homogenitas
Paired Differences
95% Confidence
Interval of the
Std. Std. Error Difference
Mean Deviation Mean Lower
Pair 1 Sebelum diujikan - 1.793 12.049 2.237 -2.790
Setelah diujikan
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Data hasil homogenitas diperoleh nilai signifikan dari kesamaan varian dengan nilai
sig, perhitungan uji homogenitas dalam penelitian ini menggunakan SPSS, berdasarkan data
yang diperoleh menunjukkan apabila taraf signifikansi ditetapkan 0,5 maka dapat
disimpulkan bahwa data tersebut mempunyai varian homogen karena kurang dari 0,5.

Tabel 4. Hasil Uji Test

Paired Differences
95% Confidence Interval of
the Difference

Upper t df  Sig. (2-tailed)
Pair 1  Sebelum 6.376 .801 28 430
diujikan -
Setelah
diujikan

Hasil uji T test dilakukan dengan maksud untuk melihat keefektifan penggunaan
media interaktif apakah mampi dalam meningkatkan hasil belajar.selain itu uji T test juga
akan menunjukan perbedaan nyata sebelum dan sesudah penerapan pembelajaran interaktif
berbasis Quiziz. Berdasarkan hasil uji pada tabel 4 diatas, perhituungan dari hasil uji T test
nilai signifikasi terbesar 0,000 atau < 0,05. Hal ini menunjukan bahwa antara pretest sebelum
menggunakan media pembelajaraan intetaktif dan post test setelah menggunakan media
pembelajaran interaktif mengalami penurunan yang signifikan.

Tabel 5. Hasil Uji Regresi

Regression Statistics

Multiple R 0.402162627
R Square 0.161734779
Adjusted R Square 0.130687919
Standard Error 8.481168658
Observations 29

Berdasarkan table 5 hasil uji regresi diketahui nilai koefisien determinasi atau R.
Square adalah sebesar 0,161, jadi nilai R. Square yaitu sebesar 16,1%. Hasil yang diperoleh
dari pretest dan post pada siswa kelas VIl pada mata pelajaran IPS di MTs NU Nurul Ulum
Jekulo Kudus teradapat penurunan nilai pada sebelum dan sesudah diberikan media
pembelajaran interaktif. Media pembelajaran interaktif kurang berdampak pada siswa kelas
VIII-C. Berdasarkan perbedaan yang signifikan dari hasil pretest — postest hasilnya dapat
menunjukkan bahwa pembelajaran dengan adanya dukungan media pembelajran interaktif
ini kurang efektif dibandingkan pada media sebelumnya. Indikator efektivitas juga diukur
dari biaya produksi yang murah dan memakan waktu yang lama. Pada saat prosses
pembelajaran tingkata efektivitas diukur dari waktu kewaktu, antara menyampaikan
pembelaran menggunakan alat bantu pembelajaran interaktif yang lebih cepat. Berdassrkan
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pernyataan diatas dapat disimpulkan bahwa penelitian yang kami lakukan dengan
menggunakan media pembelajaran interaktif kurang efektif dibandingkan dengan
menggunakan media sebelumnya. Efektivitas penerapan media pembelajaran interaktif
kurang berpengaruh dalam pembelajaran IPS yaitu sebesar 16,1%.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil pembahasan diatas, penelitian ini dapat dijawab dari rumusan
masalah yang telah dilakukan yaitu efektivitas penerapan media pembelajaran terhadap hasil
belajar dalam mata pelajaran IPS dan dapat disimpulkan dalam beberapa hal yaitu hasil rata
rata siswa yang mengejarkan pretest sebesar 74,38 dan rata rata siswa yang mengerjakan post
test sebesar 72,59 artinya mengalami penurunan yang signifikan Ketika telah diberikan
sebuah media pembelajaraan.
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