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ABSTRAK 

Penelitian ini bermaksud mengetahui pengaruh pembelajaran berbasis game edukasi menggunakan 

aplikasi Quizizz terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran IPAS kelas V SDN Pegadungan 14. Metode 

kuantitatif dengan quasi-eksperimen design tipe one group pretest-posttest digunakan dalam riset ini. Sampel 

penelitian terdiri dari 31 siswa yang diberikan perlakuan pembelajaran menggunakan Quizizz selama beberapa 

pertemuan. Instrumen yang digunakan berupa angket dan soal pretest-posttest untuk mengukur minat belajar 

siswaHasil analisis memperlihatkan kenaikan signifikan pada minat belajar siswa setelah pembelajaran berbasis 

Quizizz diterapkan. Data N-Gain menunjukkan mayoritas siswa berada pada kategori sedang hingga tinggi. Hasil 

uji t menunjukan nilai signifikansi < 0,05, dan effect size menunjukkan pengaruh yang sangat besar. Temuan ini 

mengindikasikan bahwa penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran mampu meningkatkan minat belajar 

siswa secara efektif. Maka, Quizizz bisa dijadikan alternatif strategi belajar interaktif serta menyenangkan guna 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran IPAS. 

Kata Kunci: quizizz; game edukasi; minat belajar; IPAS; siswa sekolah dasar 

PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan pilar utama 

dalam mencetak generasi yang cerdas, 

kritis, dan berkarakter. Kurikulum Merdeka 

menghadirkan pembaruan dalam 

pendekatan pembelajaran, salah satunya 

dengan memadukan mata pelajaran IPA 

serta IPS jadi IPAS (Ilmu Pengetahuan 

Alam dan Sosial). Mata pelajaran ini 

menuntut siswa untuk mampu memahami 

lingkungan secara menyeluruh, baik dari 

sisi alam maupun sosial. Namun dalam 

implementasinya, pembelajaran IPAS 

masih kerap Penggunaan metode 

pembelajaran konvensional yang kurang 

menarik dan minim interaksi sering kali 

menyebabkan rendahnya minat belajar 

siswa di jenjang sekolah dasar.  

Di Kurikulum Merdeka, mata 

pelajaran IPA serta IPS disatukan jadi satu 

bentuk pembelajaran terpadu yang dikenal 

dengan nama IPAS, yaitu integrasi antara 

kedua bidang ilmu tersebut. (Rahmah, 

2024) Penggabungan tersebut didasarkan 

pada pandangan bahwa siswa sekolah dasar 

cenderung memandang segala hal secara 

menyeluruh dan terpadu, bukan sebagai 

bagian yang terpisah-pisah. Melalui 

pendekatan IPAS, siswa didorong untuk 

mengembangkan Kemampuan untuk 

mengevaluasi masalah secara logis, 

menghasilkan ide-ide baru, dan 

menyelesaikan persoalan secara efektif. 

Melalui pembelajaran IPAS, diharap siswa 

bukan semata-mata menambah wawasan, 

melainkan membangun keterampilan dan 

sikap positif dalam mengatasi berbagai 
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tantangan yang ada di lingkungan mereka. 

Minat belajar menjadi salah satu aspek 

utama memengaruhi keberhasilan siswa 

menjalani proses pembelajaran. Siswa 

mempunyai minat belajar besar umumnya 

lebih konsentrasi, terlibat secara aktif, serta 

menunjukkan antusiasme  memahami 

materi yang disampaikan. Sebaliknya, 

rendahnya minat belajar menyebabkan 

kurangnya partisipasi dan keterlibatan 

siswa dalam pembelajaran  (Fauziah, 2018) 

Untuk itu, guru perlu mencari strategi salah 

satu upaya untuk mendorong keterlibatan 

aktif siswa dalam pembelajaran adalah 

dengan memanfaatkan teknologi 

pembelajaran berbasis game edukatif. 

Rendahnya minat belajar siswa sendiri 

bukan terjadi tanpa alasan. Salah satu faktor 

eksternal yang memengaruhinya adalah 

kurangnya pemanfaatan media 

pembelajaran oleh guru yang seharusnya 

mampu membangkitkan minat dan 

ketertarikan siswa dalam belajar. Hal ini 

sering kali terjadi karena keterbatasan 

pengetahuan dan keterampilan guru  

menggunakan media pembelajaran. 

Akibatnya, proses pembelajaran Cuma 

berfokus pada pemberian tugas dari lembar 

kerja siswa tanpa melibatkan pendekatan 

yang lebih interaktif atau menarik. Kondisi 

tersebut tentu dapat menyebabkan turunnya 

minat belajar peserta didik. Seperti yang 

telah diungkapkan oleh (Awalia, 2021) 

minat belajar dapat dibangkitkan melalui 

penerapan menarik serta menstimulasi 

keaktivan siswa. Dengan cara ini, perlahan-

lahan minat belajar bakal tumbuh dalam 

diri peserta didik, yang pada akhirnya 

berdampak positif terhadap pencapaian 

hasil belajar yang optimal. Minat 

merupakan dorongan dari dalam diri yg 

ditandai dengan rasa ketertarikan atau 

kesenangan kepada suatu hal, tanpa adanya 

pengaruh dari pihak luar (Yunitasari, 2020). 

Membangun minat belajar siswa sedari 

awal dapat dilakukan melalui penyampaian 

faedah mengkaji materi yang akan 

disampaikan (Nurmaulidina, 2020). Secara 

umum, minat dapat diartikan sebagai proses 

penerimaan keterkaitan antara individu 

dengan lingkungan eksternalnya. Makin 

besar rasa relevansi dirasa, makin besar 

pula minat yang muncul. Minat juga 

menggambarkan suatu kecenderungan dan 

antusiasme yang tinggi, atau dorongan kuat 

terhadap suatu hal tertentu (Prestasi, 2019). 

aktualisasi diri minat sendiri bisa 

ditunjukkan menggunakan selera seseorang 

Minat peserta didik terhadap suatu hal 

dapat berbeda-beda, tergantung cara yang 

dipakai selama belajar-mengajar. Guna 

menumbuhkan minat belajar, materi 

pelajaran sebaiknya dikaitkan dengan 

realitas serta kebutuhan siswa agar 

pembelajaran terasa relevan dan bernilai 

bagi diri mereka. Minat berperan signifikan 

di hasil dan kelancaran belajar siswa 

(Tambunan, 2018). Jika siswa mempunyai 

minat belajar yang besar, mereka akan 

merasa senang dan lebih memperhatikan 

pembelajaran (Yulistiarawati, 2021). 

Media pembelajaran merupakan bagian 

krusial dalam kegiatan belajar mengajar. 

Umumnya, guru memanfaatkan media ini 

sebagai alat bantu guna memperjelas dan 

mempermudah pemaparan materi kepada 

siswa. Pengaplikasian media dikegiatan 

belajar berperan penting tidak hanya 

membantu pemahaman, tetapi juga mampu 

membangkitkan minat, rasa ingin tahu, 

serta meningkatkan motivasi belajar. Media 

pembelajaran pun berperan dalam 

memberikan pengaruh psikologis yang 

positif terhadap jalannya proses belajar 

siswa. Berdasar Wiratmojo dan 

Sasonohardjo dalam (Junaidi, 2019) 

penerapan media dilangkah awal 

pengajaran amat mendukung efektivitas 
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dalam menyampaikan materi dan pesan 

pembelajaran. Hal serupa juga disampaikan 

(Zaini, 2017) bahwa media pembelajaran 

berfungsi sebagai sarana perantara yang 

dibutuhkan peserta didik, sehingga guru 

dapat mengarahkan perhatian siswa agar 

tetap fokus dan tidak mudah merasa bosan 

selama proses belajar berlangsung. Media 

pembelajaran berfungsi sebagai sumber 

belajar yang dapat mendukung guru dalam 

memperluas pengetahuan siswa. Melalui 

pemakaian aneka bentuk media, guru dapat 

menyampaikan materi secara lebih menarik 

dan informatif. Penggunaan media ini 

mampu mendorong minat siswa untuk 

mempelajari hal-hal baru yang 

disampaikan, sehingga materi lebih mudah 

dipahami. Pada ini langkah, informasi 

visual berwarna mencolok cenderung lebih 

mudah diingat siswa serta desain yang 

menarik dan komunikatif (Al Hakim, 

2021). Sejalan itu (Wulandari, 2023) 

mengatakan media pembelajaran memiliki 

fungsi yang krusial padakegiatan mengajar. 

Guru sering memanfaatkan media sebagai 

sarana pendukung dalam menyampaikan 

materi, sehingga informasi dapat diterima 

dan dipahami siswa dengan lebih mudah 

dan efisien. Selain itu, pemanfaatan media 

dalam pembelajaran juga dapat 

menumbuhkan minat belajar, memotivasi 

siswa, serta memberikan pengaruh 

psikologis yang positif terhadap proses 

pembelajaran. Menurut (Tafonao, 2018) 

bahwa media pembelajaran dapat 

membantu guru dalam penyampaian  materi  

pembelajaran,  meningkatkan kemampuan  

berpikir  kreatif siswa  dan  perhatian siswa 

pada pembelajaran.  Media  pembelajaran  

yang  mudah  pembuatan  dan  

penggunaannya  sangat diperlukan guru 

saat ini. Hal ini menjadikan peran guru 

tidak hanya menjelaskan materi pelajaran, 

guru menjadi mampu juga  menggunakan 

teknologi  sebagai  media  pembelajaran 

(Nissa, 2021). Menurut (Hasan, 2021) 

Media pembelajaran meliputi berbagai 

jenis alat atau sarana yang digunakan 

sebagai perantara antara pendidik berfungsi 

fasilotator pengetahuan, serta siswa 

penerimanya, dengan tujuan untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa 

supaya mereka bisa ikut aktif diproses 

pembelajar yang lebih bermakna. Quizizz 

merupakan platform pembelajaran 

interaktif berbasis game yang dirancang 

dalam rangka meningkatkan keaktifan serta 

motivasi belajar peserta didik. Dengan 

demikian menyediakan pengalaman belajar 

yang menyenangkan melalui fitur seperti 

kuis interaktif, papan peringkat, dan umpan 

balik instan, platform ini mendorong siswa 

lebih aktif di proses belajar-mengajar. 

Sejumlah riset telah membuktikan 

pemanfaatan Quizizz berdampak positif 

terhadap peningkatan minat dan hasil 

belajar peserta didik. Sementara itu, 

permainan dapat diartikan sebagai suatu 

bentuk aktivitas yang melibatkan interaksi 

antar pemain melalui aturan-aturan tertentu 

yang telah ditetapkan guna mencapai tujuan 

tertentu (Sadiman, 2010). Dengan desain 

yang menarik dan gamified, Quizizz 

membantu meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam pembelajaran. Platform ini 

memberikan kesempatan untuk belajar 

mandiri sambil bersaing dengan teman-

teman, sehingga meningkatkan motivasi 

belajar siswa. Quizizz merupakan webtool 

berbasis pendidikan yang membuat seluruh 

siswa di kelas dapat ikut serta bermain 

bersama dalam kegiatan pembelajaran 

(zhao, 2019). Quizizz mendorong 

kolaborasi dan komunikasi di antara siswa.  

Namun Meskipun begitu, masih 

terbatas jumlah penelitian yang membahas 

penggunaan Quizizz dalam pembelajaran 
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IPAS di tingkat sekolah dasar. Penelitian ini 

secara khusus diarahkan pada siswa kelas 

V, dengan tujuan mengetahui sejauh mana 

pengaruh penerapan pembelajaran berbasis 

game edukatif melalui platform Quizizz 

terhadap minat belajar siswa pada mata 

pelajaran IPAS di kelas V SDN 

Pegadungan 14.

 

METODE

Penelitian ini menerapkan metode 

eksperimen dengan pendekatan kuantitatif. 

Secara spesifik, desain ycng dipakai One 

Group Pre-test Post-test Design, dimana 

pengukuran dilaksanakan sebelum serta 

sesudah perlakuan diberikan pada satu 

kelompok siswa. Metode ini dipilih karena 

memudahkan untuk melihat seberapa baik 

siswa belajar sebelum dan sesudah 

perlakuan. Desain ini mengikuti prosedur 

eksperimen yang dikemukakan (Sugiyono, 

2022) yang menyatakan bahwa dalam 

kerangka praeksperimen, satu kelompok 

dievaluasi pra dan pasca perlakuan. 

Penelitian dilaksanakan di SDN 

Pegadungan 14 dengan jumlah partisipan 

31 orang dari kelas 5 SD. 

Tes pilihan ganda yang mencakup 

dua puluh pertanyaan yang disusun 

menurut tingkat kesulitan C4 (analisis), C5 

(evaluasi), dan C6 (kreasi) taksonomi 

Bloom digunakan sebagai instrumen utama 

untuk mengevaluasi hasil belajar siswa. 

Untuk memberikan penilaian yang lebih 

menyeluruh terhadap pemahaman siswa, 

pertanyaan-pertanyaan ini dirancang untuk 

mengukur kemampuan mereka dalam 

mengatasi masalah matematika yang 

menantang. Pelaksanaan pre-test dan post-

test bertujuan untuk menilai sejauh mana 

intervensi pembelajaran berdampak pada 

perkembangan hasil belajar siswa. 

Penelitian ini diawali dengan 

identifikasi masalah, yakni rendahnya 

minat belajar siswa dalam mata pelajaran 

IPAS akibat metode pembelajaran 

konvensional yang kurang interaktif. 

Berdasarkan hal ini, peneliti merumuskan 

tujuan untuk mengetahui apakah 

penggunaan media pembelajaran 

berbasis game edukasi melalui aplikasi 

Quizizz dapat meningkatkan minat belajar 

siswa. Setelah tujuan dan hipotesis 

ditetapkan, peneliti melanjutkan dengan 

menyusun instrumen penelitian berupa 

angket minat belajar serta soal pretest dan 

posttest yang mengacu pada taksonomi 

Bloom tingkat C4 hingga C6. Instrumen ini 

dirancang untuk mengukur perubahan 

minat belajar siswa sebelum dan sesudah 

perlakuan. Tahap berikutnya adalah 

pelaksanaan pre-test, yang dilakukan 

sebelum siswa menerima perlakuan 

pembelajaran. Pre-test ini bertujuan 

mengukur tingkat awal minat belajar siswa 

terhadap mata pelajaran IPAS. Setelah itu, 

siswa diberikan perlakuan berupa 

pembelajaran menggunakan aplikasi 

Quizizz selama beberapa pertemuan. Pada 

tahap ini, proses belajar dirancang 

semenarik mungkin, menggunakan elemen 

gamifikasi, seperti kuis interaktif, 

leaderboard, dan umpan balik langsung dari 

sistem. Setelah sesi pembelajaran selesai, 

siswa mengikuti post-test untuk melihat 

adanya perubahan atau peningkatan pada 

minat belajar mereka. Selanjutnya, data 

pre-test dan post-test yang telah 

dikumpulkan dianalisis melalui 

perhitungan N-Gain, serta dilakukan uji 

normalitas, homogenitas, dan uji-t 

menggunakan software SPSS. Hasilnya 

menunjukkan adanya peningkatan yang 

signifikan dalam minat belajar siswa, 

dengan sebagian besar siswa berada dalam 

kategori peningkatan sedang hingga tinggi. 

http://jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/eduproxima


Eduproxima:iJurnaliIlmiahiPendidikaniIPAi 

http://jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/eduproximai 

 

EDUPROXIMA 7(4) (2025) 2522-2533     2526 

 

Akhirnya, peneliti melakukan penarikan 

kesimpulan, yang menunjukkan bahwa 

penggunaan Quizizz sebagai media 

pembelajaran berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap peningkatan minat 

belajar siswa. Dengan demikian, Quizizz 

dapat dijadikan alternatif strategi 

pembelajaran interaktif dalam Kurikulum 

Merdeka, khususnya untuk mata pelajaran 

IPAS di tingkat sekolah dasar.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Siswa kelas V SDN Pegadungan 14 

mengikuti tes yang digunakan untuk 

mengumpulkan data penelitian ini. Dalam 

penelitian ini, satu kelompok siswa 

berpartisipasi dalam desain pra-

eksperimental menggunakan pendekatan 

One Group Pre-test Post-test. Penelitian 

oleh (Demmy Arfani Arafah, 2023) juga 

menggunakan pendekatan ini untuk melihat 

pengaruh Quizizz terhadap minat siswa, 

dan menyatakan adanya peningkatan 

signifikan setelah perlakuan. Sebelum 

penerapan pembelajaran berbasis game 

edukasi menggunakan media Quizizz, siswa 

melakukan pre-test untuk evaluasi awal. 

Selain itu, peserta terlibat dalam proses 

pembelajaran IPAS menggunakan media 

Quizizz selama beberapa sesi. Post-test 

diberikan setelah perlakuan untuk 

mengukur seberapa besar hasil belajar 

siswa dalam matematika telah meningkat. 

Tabel 1. Hasil Nilai Pretest dan Postest 

Pretest Posttest Kelompok Nilai Ngain Kategori Ngain 

55 80 1 55 0,56 4 

60 80 1 60 0,5 4 

65 90 1 65 0,71 5 

50 65 1 50 0,3 3 

75 90 1 75 0,6 4 

80 95 1 80 0,75 5 

65 75 1 65 0,29 3 

60 85 1 60 0,63 4 

85 100 1 85 1 5 

75 95 1 75 0,8 5 

70 90 1 70 0,67 4 

55 80 1 55 0,56 4 

70 85 1 70 0,5 4 

80 90 1 80 0,5 4 

55 70 1 55 0,33 4 

50 65 1 50 0,3 3 

65 90 1 65 0,71 5 

60 85 1 60 0,63 4 

75 90 1 75 0,6 4 

70 80 1 70 0,33 4 

65 90 1 65 0,71 5 

60 80 1 60 0,5 4 

85 95 1 85 0,67 4 

90 100 1 90 1 5 

55 80 1 55 0,56 4 
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65 85 1 65 0,57 4 

70 95 1 70 0,83 5 

75 85 1 75 0,4 4 

60 75 1 60 0,38 4 

55 70 1 55 0,33 4 

80 95 1 80 0,75 5 

Tabel 1 menyajikan hasil analisis data 

pre-test dan post-test siswa yang diperoleh 

melalui pengolahan menggunakan software 

SPSS. Tampilan tersebut memperlihatkan 

skor individu sebelum dan sesudah 

mengikuti pembelajaran, yang menjadi 

dasar dalam melakukan analisis statistik 

lanjutan seperti uji normalitas dan uji-t 

berpasangan. Hasil analisis statistik yang 

digunakan untuk menilai seberapa besar 

model pembelajaran meningkatkan kinerja 

siswa dalam matematika akan ditunjukkan 

pada bagian berikutnya, bersama dengan 

data komprehensif, seperti skor pre-test dan 

post-test siswa yang berpartisipasi dalam 

pembelajaran berbasis game edukasi 

menggunakan Quizizz.  

 

Data Hasil Belajar Pre-test dan Pos-Test 

Metode N-Gain diterapkan untuk 

mengolah data pre-test dan post-test, yang 

selanjutnya dianalisis secara deskriptif 

guna memperoleh informasi mengenai rata-

rata, nilai tertinggi dan terendah, serta 

simpangan baku. Hasil perhitungan N-Gain 

disajikan pada Tabel 2. 

Berdasarkan tabel 2 Normalized Gain 

yang disajikan,diketahui bahwa distribusi 

normalized gain (g) pada minat belajar 

siswa setelah penerapan pembelajaran 

berbasis game edukasi menggunakan 

aplikasi Quizizz menunjukkan variasi 

peningkatan yang berbeda-beda. Dari total 

31 siswa yang menjadi subjek penelitian, 

tidak terdapat siswa yang mengalami 

penurunan (g < 0) maupun yang tidak 

mengalami perubahan (g = 0) dalam minat 

belajar mereka. Hal ini mengindikasikan 

bahwa seluruh siswa mengalami 

peningkatan, meskipun dengan tingkat 

yang bervariasi. 

Sebanyak 3 siswa (9,7%) berada 

dalam kategori rendah (0 < g < 0,30), 

menunjukkan peningkatan minat belajar 

yang terbatas. Sementara itu, mayoritas 

siswa, yaitu 19 siswa (61,3%), termasuk 

dalam kategori sedang (0,30 ≤ g < 0,70), 

yang mencerminkan adanya peningkatan 

minat belajar yang cukup signifikan. Selain 

itu, terdapat 9 siswa (29,0%) yang 

mencapai kategori tinggi (0,70 ≤ g < 1,00), 

yang menunjukkan bahwa Pembelajaran 

berbasis Quizizz secara signifikan 

meningkatkan minat belajar peserta didik.  

Secara keseluruhan, data ini 

menunjukkan bahwa implementasi 

pembelajaran berbasis game edukasi 

menggunakan Quizizz dapat meningkatkan 

minat belajar siswa secara umum, dengan 

sebagian besar siswa menunjukkan 

peningkatan pada kategori sedang hingga 

tinggi. Hal ini memperkuat dugaan bahwa 

pendekatan pembelajaran yang melibatkan 
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elemen interaktif dan menyenangkan 

seperti game edukasi mampu meningkatkan 

keterlibatan serta ketertarikan siswa dalam 

proses pembelajaran. Selain itu penelitian 

ini di perkuat dengan penelitian (Joubert M. 

Dame, 2022) menunjukkan bahwa 

penggunaan media interaktif seperti Quizizz 

meningkatkan motivasi belajar siswa 

hingga 56,7%, dengan kontribusi signifikan 

terhadap keaktifan belajar. 

Data Hasil Analisis Deskriptif Pre-test 

Dan Post-Test. 

Setelah perhitungan N-Gain, analisis 

deskriptif dilakukan pada data untuk 

menilai bagaimana pembelajaran berbasis 

game dengan quizizz memengaruhi hasil 

belajar siswa dalam matematika baik 

sebelum maupun setelah intervensi. Tabel 3 

di bawah ini menampilkan temuan analisis 

deskriptif skor pretest dan posttest: 

Tabel 3 menunjukkan bahwa Berdasarkan 

hasil analisis statistik deskriptif, diketahui 

bahwa rata-rata nilai pretest minat belajar 

siswa sebelum diberikan perlakuan 

menggunakan pembelajaran berbasis game 

edukasi Quizizz adalah sebesar 67,10 

dengan standar deviasi sebesar 10,861. 

Nilai minimum pretest tercatat sebesar 50 

dan nilai maksimum sebesar 90. Setelah 

perlakuan diberikan, nilai posttest 

menunjukkan adanya peningkatan, dengan 

rata-rata sebesar 84,84 dan standar deviasi 

sebesar 9,529. Nilai minimum posttest 

adalah 65 dan nilai maksimum mencapai 

100. Peningkatan nilai rata-rata dari pretest 

ke posttest menunjukkan bahwa 

pembelajaran berbasis Quizizz memberikan 

dampak positif terhadap minat belajar 

siswa. Selain itu, penurunan standar deviasi 

mengindikasikan bahwa hasil posttest 

siswa lebih merata, yang berarti 

peningkatan minat belajar terjadi secara 

relatif konsisten di antara seluruh siswa. 

Hasil ini memperkuat dugaan bahwa 

metode pembelajaran yang interaktif dan 

menyenangkan seperti Quizizz efektif 

dalam meningkatkan minat belajar siswa 

pada mata pelajaran IPAS. 

Uji Normalitas 

Uji normalitas distribusi data hasil 

belajar siswa diperiksa menggunakan uji 

Shapiro-Wilk. Karena uji Shapiro-Wilk 

paling cocok untuk ukuran sampel kecil (n 

< 50), yang sesuai dengan jumlah peserta 

dalam penelitian ini, maka uji ini 

digunakan. Berdasarkan temuan pre-test 

dan post-test, penilaian dilakukan 

menggunakan software SPSS. Tabel 4 di 

bawah ini menampilkan temuan dari 

perhitungan untuk uji normalitas: 

 

Untuk Berdasarkan hasil uji 

normalitas yang dilakukan dengan 

menggunakan dua metode, yaitu 

Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-Wilk, 

diketahui bahwa data pretest dan posttest 

memiliki hasil yang berbeda dalam hal 

distribusi normalitas. Pada data pretest, 

nilai signifikansi Kolmogorov-Smirnov 

sebesar 0,193 dan nilai Shapiro-Wilk 
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sebesar 0,228. Karena kedua nilai 

signifikansi lebih besar dari 0,05, maka 

dapat disimpulkan bahwa data pretest 

berdistribusi normal. 

Sementara itu, pada data posttest, 

nilai signifikansi Kolmogorov-Smirnov 

adalah 0,048 (lebih kecil dari 0,05), yang 

secara statistik menunjukkan bahwa data 

tidak berdistribusi normal jika hanya 

mengacu pada uji ini. Namun, uji Shapiro-

Wilk menunjukkan nilai signifikansi 

sebesar 0,113 (lebih besar dari 0,05), yang 

berarti data posttest masih dapat dianggap 

berdistribusi normal berdasarkan uji ini. 

Karena sampel dalam penelitian ini 

berjumlah 31 orang, maka pengambilan 

keputusan sebaiknya lebih 

mempertimbangkan hasil dari uji Shapiro-

Wilk, yang lebih direkomendasikan untuk 

sampel kecil (n < 50). Dengan demikian, 

baik data pretest maupun posttest dapat 

disimpulkan Memiliki sebaran data yang 

normal, sehingga memenuhi salah satu 

syarat untuk menerapkan uji parametrik, 

seperti uji t (paired t-test). 

Uji Homogenitas 

Uji homogenitas digunakan untuk 

mengetahui apakah beberapa varian 

populasi adalah sama atau tidak. Uji ini 

dilakukan sebagai prasyarat dalam analisis 

independent sample t test dan Anova. 

(Usmadi, PENGUJIAN PERSYARATAN 

ANALISIS, 2020) Sebelum melakukan 

analisis apa pun, uji homogenitas varians 

digunakan untuk melihat apakah data 

menunjukkan variasi yang konsisten di 

seluruh kelompok. Penelitian ini 

menggunakan teknik Uji Levene dan 

dilakukan menggunakan software SPSS, 

dengan menggunakan data hasil belajar 

siswa.  (Usmadi, inovasi pendidikan, 2020) 

Uji Levene menggunakan analisis varian 

satu arah. Data ditranformasikan dengan 

jalan mencari selisih masing-masing skor 

dengan rata-rata kelompoknya. Tabel 5 di 

atas ini menampilkan hasil uji homogenitas: 

 

Berdasarkan hasil uji homogenitas 

varians yang ditampilkan pada Tabel X, 

diketahui bahwa nilai signifikansi (Sig.) 

Levene’s Test berdasarkan mean adalah 

sebesar 0,314. Karena nilai signifikansi 

tersebut lebih besar dari 0,05, maka dapat 

disimpulkan bahwa data memiliki varians 

yang homogen. Hal ini berarti bahwa 

terdapat kesamaan varians antara kelompok 

data pretest dan posttest, yang merupakan 

salah satu syarat untuk melakukan uji 

parametrik seperti paired sample t-test. 

Dengan kata lain, penyebaran data antara 

kedua kelompok tidak berbeda secara 

signifikan, sehingga data dinyatakan 

memenuhi asumsi homogenitas. Kondisi 

ini memperkuat validitas dari analisis 

lanjutan yang digunakan untuk menguji 

pengaruh perlakuan terhadap minat belajar 

siswa. 

Uji Univariat t-tes 

Setelah penggunaan pendekatan 

pembelajaran berbasis game dengan 
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quizizz, skor pre-test dan post-test 

dibandingkan menggunakan uji-t untuk 

melihat apakah ada perubahan yang 

signifikan. Uji-T Sampel Berpasangan 

digunakan dalam penyelidikan ini 

menggunakan software SPSS. Hasil uji 

digunakan untuk mengevaluasi seberapa 

baik siswa diperlakukan. Tabel 6 di bawah 

ini menampilkan hasil pengujian: 

Berdasarkan hasil analisis 

menggunakan Paired Sample t-Test pada 

Tabel X, dapat disimpulkan bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan antara skor 

pretest dan posttest minat belajar siswa. 

Nilai rata-rata selisih antara pretest dan 

posttest adalah sebesar -17,742, yang 

berarti terjadi peningkatan nilai posttest 

sebesar 17,742 poin setelah diberikan 

perlakuan berupa pembelajaran berbasis 

game edukasi dengan Quizizz. Nilai t hitung 

sebesar -17,629 dengan derajat kebebasan 

(df) = 30, dan nilai signifikansi (Sig. 2-

tailed) sebesar < 0,001, yang lebih kecil dari 

0,05. Hal ini menunjukkan bahwa 

perbedaan antara nilai pretest dan posttest 

sangat signifikan secara statistik. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa pembelajaran berbasis game edukasi 

menggunakan aplikasi Quizizz 

berpengaruh signifikan dalam 

meningkatkan minat belajar siswa pada 

mata pelajaran IPAS di kelas V SDN 

Pegadungan 14. Hasil ini konsisten dengan 

teori dan penelitian sebelumnya yang 

menyatakan bahwa penggunaan media 

pembelajaran interaktif dapat 

meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan 

minat belajar peserta didik secara efektif. 

Menurut (Salsabila, 2020) penggunaan 

aplikasi quizizz merupakan strategi yang 

dapat digunakan dalam melibatkan 

partisipasi aktif siswa. Karena quizizz 

merupakan media pembelajaran yang baik 

digunakan serta menyenangkan tanpa 

kehilangan makna dari pembelajaran itu 

sendiri. Selain itu, dalam penelitian relevan 

yang dilakukan oleh (Citra, 2020) 

mendapatkan hasil bahwa penggunaan 

media pembelajaran berbasis game edkasi 

quizizz efektif meningkatkan hasil belajar 

siswa. 

Effect Size 

 

Berdasarkan hasil analisis effect size 

yang ditampilkan pada Tabel X, diperoleh 

nilai Cohen's d sebesar -3,166 dan 

Hedges’ correction sebesar -3,127. 

Meskipun bertanda negatif, nilai ini 

menunjukkan bahwa terjadi peningkatan 

yang sangat besar (very large effect) pada 

hasil posttest dibandingkan pretest, karena 

arah perbandingan yang digunakan adalah 

“Pretest - Posttest”. Dalam interpretasi 

Cohen’s d, nilai di atas 0,8 sudah tergolong 

besar, dan hasil yang mencapai di atas 3 

menunjukkan dampak yang sangat kuat 

dari perlakuan terhadap variabel yang 

diukur. Seperti yang dikatakan (Dyana 

Fatikhasari, 2024) dalam penelitiannya    

bahwa  siswa  merespons  positif 

Penggunaan quizizz. Mereka merasa lebih 

antusias dalam mengikuti pelajaran dan 

termotivasi untuk belajar lebih lanjut 

karena cara penyajian soal yang interaktif 

dan menyenangkan. Hal ini memperkuat 

temuan bahwa penggunaan media 

pembelajaran berbasis game edukasi 
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dengan Quizizz memberikan pengaruh 

yang signifikan dan sangat kuat dalam 

meningkatkan minat belajar siswa. 

Interval kepercayaan 95% dari Cohen's d 

berada pada rentang -4,033 hingga -2,290, 

dan pada Hedges’ correction berada pada -

3,982 hingga -2,261, yang keduanya tidak 

mencakup angka nol. Hal ini menunjukkan 

bahwa hasil effect size ini stabil dan 

signifikan, serta bukan hasil dari kebetulan 

statistik. Oleh karena itu, dapat disimpulkan 

bahwa pemanfaatan aplikasi Quizizz 

sebagai media pembelajaran memberikan 

pengaruh yang signifikan dan efektif dalam 

meningkatkan minat belajar siswa pada 

mata pelajaran IPAS di kelas V SDN 

Pegadungan 14.

KESIMPULAN  

Merujuk temuan data serta 

pembahasan, ditarik kesimpulan 

Pembelajaran berbasis game edukasi 

dengan Quizizz berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap minat belajar siswa 

pada mata pelajaran IPAS kelas V di SDN 

Pegadungan 14. Hal ini ditunjukkan oleh 

peningkatan skor minat belajar pada kelas 

eksperimen secara signifikan dibandingkan 

kelas kontrol. Penerapan Quizizz sebagai 

media pembelajaran mendorong partisipasi 

aktif siswa, menumbuhkan semangat 

kompetisi yang sehat, serta meningkatkan 

fokus dan keterlibatan dalam proses 

pembelajaran. Fitur-fitur seperti feedback 

langsung, leaderboard, dan tampilan visual 

interaktif terbukti efektif dalam memotivasi 

siswa.  Pendekatan gamifikasi dapat 

meningkatkan minat siswa, yang 

merupakan salah satu indikator 

keberhasilan proses pendidikan di sekolah 

dasar.
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