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Abstract: The use of appropriate learning media helps students more easily understand concepts and
solve math story problems. In the digital era, interactive media such as the Quizizz application is an
attractive alternative to support learning. This study aims to test the effectiveness of using Quizizz
on the ability to solve math story problems for 5th-grade students of SDN 10 Taliwang in the 2021-
2022 school year. The method used was a quasi-experiment with a one-group pre-test and post-test
design, involving 19 students as a purposively selected sample. Data were obtained through tests
and observations. The results of the normality and homogeneity tests showed that the data met the
assumptions of normal and homogeneous distribution. Furthermore, data analysis using the paired
sample t-test revealed that the use of the Quizizz application in the learning process had a significant
impact on improving students' abilities. Moreover, by an increase in the average score from the pre-
test of 60.26 to 73.68 in the post-test. This average difference of 13.42 points is an indicator that
learning with the help of Quizizz can increase students' understanding of solving math story
problems more effectively and interactively. Thus, it can be concluded that the application of
interactive digital media such as Quizizz has a significant positive effect on student learning
outcomes in the context of solving math problems in the form of story problems.

Keywords: Learning Media, Quizizz Application, Math Story Problems.

Abstrak: Penggunaan media pembelajaran yang tepat membantu siswa lebih mudah memahami
konsep dan memecahkan soal cerita matematika. Di era digital, media interaktif seperti aplikasi
Quizizz menjadi alternatif menarik untuk mendukung pembelajaran. Penelitian ini bertujuan
menguji efektivitas penggunaan Quizizz terhadap kemampuan menyelesaikan soal cerita
matematika siswa kelas 5 SDN 10 Taliwang tahun ajaran 2021-2022. Metode yang digunakan adalah
kuasi eksperimen dengan desain one group pre-test and post-test, melibatkan 19 siswa sebagai sampel
yang dipilih secara purposive. Data diperoleh melalui tes dan observasi. Hasil uji normalitas dan
homogenitas menunjukkan bahwa data memenuhi asumsi distribusi normal dan homogen.
Selanjutnya, analisis data menggunakan uji paired sample t-test mengungkapkan bahwa penggunaan
aplikasi Quizizz dalam proses pembelajaran memberikan dampak yang signifikan terhadap
peningkatan kemampuan siswa. Selain itu, peningkatan nilai rata-rata dari pre-test sebesar 60,26
menjadi 73,68 pada post-test. Selisih rata-rata sebesar 13,42 poin ini menjadi indikator bahwa
pembelajaran dengan bantuan Quizizz mampu meningkatkan pemahaman siswa dalam
menyelesaikan soal cerita matematika secara lebih efektif dan interaktif. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa penerapan media digital interaktif seperti Quizizz memberikan pengaruh positif
yang signifikan terhadap hasil belajar siswa dalam konteks pemecahan masalah matematika
berbentuk soal cerita.
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Pendahuluan

Era perkembangan teknologi digital yang
semakin pesat, dunia pendidikan dituntut untuk terus
berinovasi dalam menciptakan pengalaman belajar
yang efektif, menyenangkan, dan relevan bagi setiap
peserta didik (Pratama, 2018). Transformasi ini
menuntut para pendidik untuk mengembangkan
strategi pembelajaran yang tidak hanya adaptif
terhadap perkembangan zaman, tetapi juga mampu
menjawab kebutuhan peserta didik generasi digital
(Yusma, Sobiruddin, & Dimyati, 2024). Salah satu
pendekatan yang menonjol dalam konteks ini adalah
pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi
yang dikombinasikan dengan metode active learning
(Nusywari, Rabbani, & Suprihatin, 2024). Kemajuan
teknologi telah membawa transformasi dalam dunia
pendidikan, terutama melalui pemanfaatan media
pembelajaran  berbasis digital seperti Learning
Management System (LMS), aplikasi interaktif, video
edukatif, simulasi permainan edukatif, dan platform
kolaboratif daring. Inovasi-inovasi ini menjadi new
model dalam menghadirkan suasana kelas yang lebih
berkesan (Mayer, 2017). Teknologi memungkinkan
peserta didik memperoleh akses informasi secara luas,
cepat, dan beragam, yang pada akhirnya mendorong
pengembangan kemampuan berpikir kritis dan
kemandirian belajar (Roblyer & Hughes, 2019).

Penggunaan teknologi saja belum cukup untuk
mencapai tujuan pembelajaran secara optimal.
Diperlukan pendekatan pedagogis yang terbuka dan
tentunya interaktif sehingga memunculkan minat siswa
dalam pembelajaran, seperti pendekatan active learning
yang mendorong keterlibatan siswa dalam setiap
kegiatan yang bersifat cerita, kolaboratif, reflektif, dan
berbasis pemecahan masalah nyata (Prince, 2014).
Pendekatan active learning telah terbukti mampu
meningkatkan pemahaman konsep, retensi informasi,
dan keterampilan komunikasi siswa (Freeman, Eddy, &
McDonough, 2014). Integrasi antara teknologi berbasis
aplikasi digital dan metode active learning
memungkinkan terciptanya lingkungan belajar yang
dinamis, dialogis, dan kontekstual. Guru berperan
sebagai fasilitator yang merancang pengalaman belajar
bermakna dengan memanfaatkan teknologi secara
strategis untuk mendukung interaksi dan kolaborasi
antar siswa. Dengan demikian, proses pembelajaran
tidak hanya bersifat satu arah, tetapi menjadi ruang
eksploratif yang mendorong kreativitas dan inovasi
peserta didik.

Salah satu bentuk penerapan teknologi dalam
pembelajaran yang dapat digunakan oleh pendidik
adalah aplikasi edukatif berbasis permainan seperti
Quizizz. Aplikasi ini pada awalnya dikembangkan

sebagai media hiburan yang bersifat kuis untuk anak-
anak yang menyukai tantangan (Wijayanti, 2021).
Seiring perkembangan penggunaannya, aplikasi
Quizizz tidak lagi hanya berfungsi sebagai sarana
hiburan, tetapi juga dimanfaatkan secara luas sebagai
media pembelajaran yang interaktif. Saat ini, banyak
guru yang menggunakan Quizizz dalam kegiatan
belajar mengajar sekaligus sebagai alat untuk menilai
capaian belajar siswa (Sanjaya, 2011). Perluasan fungsi
aplikasi ini turut memberikan kemudahan bagi guru
saat memberikan feedback saat sesi kelas berlangsung
(Wijayanti, 2021).

Quizizz merupakan platform digital yang
memungkinkan pembuatan kuis secara gratis melalui
perangkat mobile via Playstore atau Appstore (Dewi,
2020). Dengan desain yang menyerupai permainan,
Quizizz mampu meningkatkan antusiasme peserta
didik karena suasana kompetitif yang sehat, sehingga
mendorong peningkatan motivasi belajar mereka
(Dewi, 2020). Pembelajaran berbasis game seperti ini
memiliki potensi besar sebagai media yang efektif,
karena dapat mengaktifkan respon visual dan verbal
peserta didik (Goksiin & Giirsoy, 2019).

Konteks pembelajaran matematika, tantangan
yang sering dihadapi oleh siswa adalah tantangan dari
soal berbentuk cerita, terutama yang berkaitan dengan
operasi hitung pecahan. Tantangan ini umumnya
disebabkan oleh kurangnya pemahaman yang
mendalam terhadap konsep dasar matematika
(Hamzah, 2017). Kesalahan yang kerap terjadi
mencakup berbagai aspek, seperti penggunaan rumus
yang keliru, perhitungan yang tidak akurat,
ketidaktepatan dalam memahami simbol atau tanda
matematika, hingga ketidaksesuaian dalam memilih
prosedur penyelesaian (Marsudi, 2009). Secara khusus,
soal cerita menuntut siswa untuk bukan saja mengerti
konsep matematika, namun kemampuan dalam
menafsirkan situasi kontekstual ke dalam model
matematis yang tepat. Hal ini menunjukkan bahwa
pemahaman  konsep  harus dibangun secara
berkelanjutan dan bertahap. Pembelajaran matematika
tidak dapat berdiri sendiri dalam setiap topik,
melainkan bersifat kumulatif, di mana penguasaan
konsep sebelumnya menjadi fondasi bagi pemahaman
konsep berikutnya (Zhao, 2019).

Data observasi peneliti di SDN 10 Taliwang,
mengungkapkan bahwa kesiapan siswa untuk
mengerjakan soal operasi hitung pecahan cerita masih
menjadi tantangan utama, khususnya di kelas 5 yang
berjumlah 19 siswa. Data menunjukkan bahwa
sebanyak 15 siswa atau sekitar 22% belum mencapai
nilai sesuai dengan kriteria pada materi tersebut.
Kondisi ini mengindikasikan bahwa keterampilan
berpikir dan pemahaman siswa dalam menyelesaikan
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masalah matematika masih perlu ditingkatkan secara
optimal agar mampu memenuhi standar hasil belajar
yang ditetapkan. Observasi awal peneliti menemukan
bahwa kegagalan siswa dalam memenuhi target nilai
salah satunya disebabkan oleh kesalahan-kesalahan
umum sebagaimana argumentasi yang dikemukanan
sebelumnya (Tarigan, 2006).

Kesulitan siswa dalam memahami soal
berbentuk cerita pada materi operasi hitung pecahan
merupakan salah satu hambatan utama dalam proses
pembelajaran matematika, terlebih dalam situasi
pembelajaran jarak jauh yang membatasi komunikasi
langsung antara guru dan murid (Wijoyo, 2020).
Kondisi ini mengurangi kesempatan guru untuk
membimbing dan memantau perkembangan setiap
siswa secara optimal (Siregar, Giawa, & Nasution,
2024). Penelitian ini menghadirkan pendekatan berbeda
dengan mengintegrasikan aplikasi Quizizz sebagai
media pembelajaran interaktif dalam pembelajaran
matematika. Berbeda dengan penelitian sebelumnya
yang umumnya menggunakan teknologi sebagai alat
bantu pembelajaran secara umum, penelitian ini secara
spesifik fokus pada penggunaan Quizizz untuk
meningkatkan pemahaman siswa terhadap soal cerita
matematika. Studi oleh (Zhang & Wang, 2019) serta
studi yang dilakukan oleh (Khabibullaev & Alijonov,
2024) menguraikan Quizizz efektif mendorong
keterampilan matematika siswa melalui pendekatan
pembelajaran  berbasis kuis interaktif. Namun,
penelitian tersebut belum secara khusus membahas
penerapan Quizizz dalam konteks soal cerita pada
operasi hitung pecahan. Dengan demikian, penelitian
ini memberikan perspektif baru dengan
mengeksplorasi efektivitas penggunaan Quizizz dalam
meningkatkan pemahaman siswa terhadap soal cerita
matematika.

Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan desain pre-experimental, khususnya
model One-Group Pretest-Posttest Design. Rancangan ini
melibatkan satu kelompok subjek yang diberi
perlakuan setelah dilakukan pengukuran awal (pretest),
kemudian dilakukan pengukuran kembali setelah
perlakuan  (posttest) tanpa adanya kelompok
pembanding (Sugiyono, 2014). Rancangan one grup
pretest and posttest design ini, dilakukan terhadap satu
kelompok tanpa adanya kelompok control atau
pembanding (Sudjana, 2007). Dalam konteks penelitian
ini, satu kelompok eksperimen diberikan soal pre-test
(O1) untuk mengukur pengetahuan awal, lalu
diberikan perlakuan berupa pembelajaran

menggunakan aplikasi Quizizz (X), dan kemudian
dilakukan post-test (O2) untuk melihat hasil setelah
perlakuan. Selisih hasil antara pretest dan posttest
dianalisis untuk mengetahui pengaruh signifikan dari
perlakuan tersebut.

Tabel 1 Desain Penelitian One Group Pre-test dan Post-
test

Pre-test Perlakuan  Post-test
O1 X O
Sumber: (Sugiyono, 2014)
Keterangan:

O1 = Nilai Pretest (Sebelum diberi perlakuan)

X = Perlakuan dengan menggunakan media
pembelajaran Quizizz

O2 = Nilai Posttest (Sesudah diberi perlakuan)

Penelitian ini dilakukan terhadap siswa kelas 5
SDN 10 Taliwang Kabupaten Sumbawa Barat yang
berjumlah 19 siswa. Instrumen pengumpulan data yang
digunakan adalah tes uraian (esai) pada pre-test dan
post-test yang telah melalui uji validitas dan reliabilitas.
Analisis data dilakukan melalui uji prasyarat meliputi
uji normalitas dengan Kolmogorov-Smirnov,  uji
homogenitas varians menggunakan perangkat lunak
SPSS versi 20.0, dan uji hipotesis dengan paired sample t-
test untuk melihat adanya pengaruh signifikan dari
perlakuan terhadap kemampuan menyelesaikan soal
cerita matematika.

Pengumpulan data dalam penelitian ini
dilakukan melalui tes, yang dirancang dalam bentuk
soal uraian untuk pre-test dan post-test. Sebelum
digunakan, instrumen tes telah melalui tahap validasi
dan  pengujian reliabilitas guna memastikan
kelayakannya. Penelitian ini bersifat kuantitatif,
sehingga data dianalisis dengan serangkaian uji
prasyarat, meliputi uji normalitas, homogenitas, dan
hipotesis. Uji normalitas dilakukan menggunakan
metode Kolmogorov-Smirnov, sementara uji homogenitas
varians dianalisis melalui perangkat lunak SPSS versi
20.0. Selanjutnya, pengujian hipotesis dilakukan untuk
membandingkan dua variabel yang diteliti. Setelah
seluruh uji prasyarat terpenuhi, dilakukan analisis uji-t
dengan jenis paired sample t-test untuk mengetahui
pengaruh  perlakuan yang diberikan terhadap
kelompok eksperimen.

Hasil dan Pembahasan

Berikut adalah uraian hasil penelitian mengenai
penggunaan aplikasi Quizizz terhadap kemampuan
siswa dalam menyelesaikan soal cerita matematika
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dilaksanakan di SDN 10 Taliwang pada tahun ajaran
2021-2022. Subjek penelitian terdiri dari siswa kelas 5
yang berjumlah 19 orang, dengan komposisi 11 siswa
laki-laki dan 8 siswa perempuan.

Tabel 2 Hasil Uji Deskriptif

Descriptive Statistics

N Min. Max. Mean Std. Dev.
Pre-test 19 40.00 75.00 60.2632 9.20050
Post-test 19 55.00 85.00 73.6842 11.16071
Valid N 19

Sumber: Dioleh dari data Primer, (2023)

Berdasarkan tabel 2, diketahui bahwa jumlah
sampel dalam penelitian ini yaitu sebanyak 19 orang
siswa dengan perolehan nilai pada pre-test dari 19
sampel diketahui perolehan nilai terendah adalah 40,
nilai tertinggi 75, mean 60,26 dan standar daviasi
sebesar 9.20. Sedangkan perolehan nilai post-test
menunjukan bahwa perolehan nilai terendah atau
minimum dari 19 sampel adalah sebesar 55, nilai
maksimal sebesar 85, mean 73,68 dan standar daviasi
11,16. Berdasarkan perolehan tersebut, diketahui nilai
beda atas perolehan yang menunjukkan adanya
perbedaan kemampuan siswa dalam menjawab tes dari
19 siswa yang menjadi sampel kelompok eksperimen
dalam penelitian ini. Dengan demikian, maka terdapat
peningkatan kemampuan dari 19 orang siswa yang
menjadi sampel eksperimen dalam penelitian ini
setelah  diberikan  perlakuan dengan
implemntasi aplikasi Quizizz sebagai alat pelajaran
yang efektif.

khusus

Tabel 3 hasil uji normalitas

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardized
Residual
N 19
Normal Mean .0000000
Parametersa? Std. 7.71645778
Deviation
Most Absolute 141
Extreme Positive 105
Differences Negative -141
Test Statistic 141
Asymp. Sig. (2-tailed) .200¢ed

a. Test distribution is Normal.

b. Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.

d. This is a lower bound of the true significance.
Sumber: Dioleh dari data Primer, (2023)

Berdasarkan tabel 3, diketahui bahwa hasil uji
normalitas kolmogorove-smirnov menunjukan nilai asymp
signifikan sebabar 0,200. Hal ini menunjukan bahwa
nilai hasil uji normalitas sebesar 0,200 > 0,05 sehingga
dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal
dan memenubhi kriteria asumsi uji normalitas dan dapat
dilanjutkan.

Tabel 4 hasil uji homogenitas

Test of Homogeneity of Variances
Pre-Test (Sebelum diberikan perlakuan)

Levene df  df Sig.
Statistic 1 2
3.440 3 13 079

Sumber: Dioleh dari data Primer, (2023)

Dari tabel 4, diketahui bahwa nilai signifikasi
pada hasil uji homogenitas adalah sebesar 0,079 >
0,05. Sehingga dapat disimpulkan bahwa sampel data
adalah homogen atau memiliki varians yang sama
sehingga memenuhi asumsi dan dapat dilanjutkan
dalam dengan uji regresi paraktrik paired sample t-
test. Setelah data dinyatakan memenuhi syarat
melalui pengujian normalitas dan homogenitas,
langkah selanjutnya adalah melakukan uji hipotesis.
Dalam penelitian ini, digunakan uji statistik
parametrik jenis paired sample t-test, karena data yang
dianalisis berasal dari dua variabel yang saling
berkaitan atau berpasangan.

Gambar 1 Hasil Uji Hipotesis

Paired Samples Test

Sig. (-
Paired Differences T df | tailed)

95% Confidence

Std. Interval of the

Std. Error Difference

Mean | Deviation | Mean Lower | Upper

Pair1 .};“"E“‘ 1342105 086754 226377 -18.17706 -8.66505 -5920 18 000
'ost-test

Sumber: Dioleh dari data Primer, (2023

Berdasarkan hasil analisis menggunakan uji
paired sample t-test yang ditampilkan pada Gambar 1,
diperoleh temuan bahwa terdapat perbedaan signifikan
antara hasil pre-test dan post-test setelah siswa kelas 5
SDN 10 Taliwang Kabupaten Sumbawa Barat
menerima perlakuan berupa penggunaan media
pembelajaran  berbasis aplikasi Quizizz. Dalam
menentukan nilai t-tabel, digunakan derajat kebebasan
(df) sebesar N-1, yakni 19-1 = 18. Pada taraf signifikansi
5%, diperoleh t-tabel sebesar 2,10092. Hasil uji
menunjukkan bahwa t-hitung sebesar 5,929 lebih besar
dari t-tabel (5,929 > 2,10092), dan nilai signifikansi (2-
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tailed) sebesar 0,000 lebih kecil dari 0,05. Dengan
demikian, hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis
alternatif (Ha) diterima. Hal ini menunjukkan bahwa
penggunaan aplikasi Quizizz memberikan dampak
yang positif dan signifikan terhadap kemampuan siswa
dalam menyelesaikan soal cerita matematika.

Penelitian ini melibatkan 19 siswa dari kelas 5
SDN 10 Taliwang sebagai sampel. Proses pembelajaran
dimulai dengan pelaksanaan pre-test guna mengukur
kemampuan awal siswa dalam mengerjakan soal cerita
matematika. Setelah itu, siswa mendapatkan perlakuan
berupa penggunaan media pembelajaran interaktif
melalui aplikasi Quizizz. Selanjutnya, dilakukan post-
test untuk menilai perubahan kemampuan siswa

setelah mengikuti pembelajaran berbasis media
tersebut.

Hasil  penelitian =~ menunjukkan  bahwa
penggunaan Quizizz sebagai alat bantu belajar

merupakan salah satu faktor yang memengaruhi
peningkatan kemampuan siswa dalam menyelesaikan
soal matematika berbentuk cerita. Media pembelajaran
yang menarik, interaktif, serta sesuai dengan
kebutuhan siswa terbukti mampu menciptakan
suasana belajar yang lebih menyenangkan dan
mendukung pemahaman materi. Hal ini dibuktikan
dengan hasil analisis yang menunjukkan nilai t-hitung
sebesar -5,929 berada pada wilayah penolakan Ho dan
penerimaan Ha. Selain itu, nilai signifikansi (Sig. 2-
tailed) sebesar 0,000 < 0,05 menegaskan bahwa Ha
diterima.

Rata-rata nilai siswa mengalami peningkatan
dari 60,26 pada saat pre-test menjadi 73,68 pada post-
test. Kategori kemampuan siswa pun berubah dari
kategori rendah menjadi tinggi. Nilai terendah yang
sebelumnya 40 meningkat menjadi 55, sedangkan nilai
tertinggi dari 75 naik menjadi 85. Temuan ini
mengindikasikan bahwa media pembelajaran berbasis
teknologi seperti Quizizz dapat menjadi solusi efektif
dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap soal
cerita matematika.

Kesimpulan

hasil  analisis data dan

pembahasan penelitian, dapat dirangkum sebagai

berikut:

1. Penerapan media pembelajaran interaktif berbasis
aplikasi Quizizz terbukti memberikan dampak
positif terhadap peningkatan kemampuan siswa
kelas 5 SDN 10 Taliwang dalam menyelesaikan

soal cerita matematika. Hal ini terlihat dari

Berdasarkan

peningkatan rata-rata nilai siswa, di mana nilai
pre-test yang semula berada pada angka 60,26
meningkat secara signifikan menjadi 73,68 pada
saat post-test. Peningkatan ini menunjukkan
pergeseran dari kategori rendah menuju kategori
tinggi dalam kemampuan memecahkan soal cerita.
2. Hasil uji statistik yang dilakukan melalui paired
sample t-test menunjukkan adanya perbedaan
yang signifikan sebelum dan sesudah perlakuan.
Dengan t-hitung sebesar 5929 yang lebih besar
dari t-tabel 2,10092 dan nilai signifikansi (Sig. 2-
tailed) sebesar 0,000 yang lebih kecil dari 0,05,
maka hipotesis nol (Ho) ditolak dan hipotesis
alternatif (Ha) diterima. Ini mengindikasikan
bahwa penggunaan media Quizizz secara
signifikan berpengaruh terhadap peningkatan
kemampuan menyelesaikan soal cerita
matematika siswa pada tahun ajaran 2021-2022.
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