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ABSTRAK 

Natalia Br Damanik. 2023. Efektivitas Penerapan Aplikasi Quizizz Sebagai Kuis 

Interaktif Pada Pembelajaran Posisi Strategis Indonesia Sebagai Poros 

Maritim Dunia Di Sman 2 Rantau Utara, Kabupaten Labuhanbatu, 

Sumatera Utara. Skripsi. Pendidikan Geografi. Fakultas Ilmu Sosial. 

Universitas Negeri Padang. 

 

Tujuan Penelitian ini untuk menganalisis efektivitas penerapan aplikasi 

quizizz sebagai kuis interaktif pada pembelajaran posisi strategis Indonesia sebagai 

poros maritim dunia di SMAN 2 Rantau Utara, Kabupaten Labuhanbatu, Sumatera 

Utara.  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis eksperimen 

semu. Sampel diambil secara acak (random sampling), karena anggota populasi 

homogen siswa kelas XI IPS 1 dengan kelas XI IPS 2. Instrumen yang digunakan 

adalah tes. Dimana lembar tes sudah divalidasi dan reliabilitas terlebih dahulu. 

Teknik pengumpulan data dilakukan secara langsung dengan tes dan dokumentasi. 

Teknik analisis data menggunakan uji validitas, uji reliabilitas,uji normalitas, uji 

homogenitas, uji N Gain dan uji T. 

Hasil penelitian ini menunjukkan adanya perbedaan hasil belajar posisi 

strategis Indonesia sebagai poros maritim dunia menggunakan media quizizz 

dengan pembelajaran tanpa menggunakan media quizizz hal ini dapat diketahui dari 

hasil uji N Gain Pretest Posttest Kelas Kontrol adalah 0,4103 dengan kriteria 

sedang. Kemudian dipersentasekan menjadi 41,03% dengan kriteria kurang efektif. 

Sedangkan Pretest Posttest Kelas eksperimen dengan diperoleh N Gain 0,6667 

dengan kriteria sedang. Kemudian dipersentasekan menjadi 66,67% dengan kriteria 

cukup efektif dan hasil uji t siswa dengan Independent Sample Test, nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 

𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  (10,795 >1,6669) dengan signifikansi (0,046 < 0,05). Dengan demikian, 

dapat disimpulkan bahwa penerapan media quizizz sebagai kuis interaktif pada 

pembelajaran posisi strategis Indonesia sebagai poros maritim dunia memberikan 

pengaruh positif terhadap hasil belajar peserta didik, yang dapat dilihat pada hasil 

belajar siswa yang mengalami peningkatan dilihat dari rata-rata yakni kelas 

eksperimen lebih tinggi dibanding dengan kelas kontrol dengan nilai rata-rata 

posttest 86,31 (eksperimen) dan 70,75 (kontrol). 

 

Kata kunci : Efektivitas, Media, Quizizz, Kuis Interaktif 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Seiring perkembangan zaman sekarang ini Indonesia telah memasuki era 

revolusi industri 4.0. Kehadiran era 4.0 telah membawa dampak besar bagi 

kalangan masyarakat. Kehadirannya begitu melanda kehidupan masyarakat 

dalam mengaplikasikan perkembangan teknologi. Teknologi merupakan 

sebuah alat dan sarana yang dapat digunakan dalam mencari dan mengakses 

informasi. Melalui adanya teknologi memberi kemudahan banyak orang dalam 

berinovasi dan melakukan aktivitas sehari-hari, mulai dari mengirim pesan, 

tugas dan berkomunikasi. 

Kehadirannya begitu mengubah kehidupan kalangan saat ini. Dahulu 

sebelum kemunculan alat teknologi ini orang mengirim pesan melalui surat 

menyurat lewat kantor pos, ingin membeli dan memesan barang orang perlu 

berjalan ketempat tujuan dan antre. Oleh karena itu, dengan kehadiran 

teknologi informasi ini memberikan manfaat besar dalam menerapkan aplikasi 

pada kehidupan sehari-hari.  

Proses perkembangan yang cepat, keadaan teknologi mulai banyak 

diciptakan dengan beberapa tampilan fasilitas yang sudah disediakan oleh 

perusahaan layanan internet untuk menunjang proses berfikir dalam 

pembelajaran kepada seluruh pengguna teknologi. Selain itu, perubahan 

tersebut dapat dirasakan dalam dunia kerja dan dunia Pendidikan 
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Melalui dunia pendidikan, peranan teknologi menjadi sebuah alat dan 

sarana yang disalurkan guna memperlancar suatu pembelajaran. Dalam hal ini, 

seorang guru pun diharuskan memiliki kompetensi untuk menguasai 

perkembangan teknologi. Guru yang paham dengan perkembanggan teknologi 

dan mampu menguasai peranan teknologi yang benar, maka hasil sesuai 

harapan. Penerapan teknologi pada lingkungan sekolah merupakan cara 

menarik untuk melatih peserta didik dalam menerima pengalaman ilmu yang 

luas dan baru. Selain itu juga, hal ini memberikan kesan bagi guru dalam 

mengkondisikan peserta didik untuk menghindari kejenuhan dalam menerima 

pembelajaran. Sementara bagi peserta didik, penguasaan teknologi dapat 

membantu proses berfikir dalam penguasaan ilmu pengetahuan dan teknologi. 

Oleh karena itu, pendidikan merupakan suatu bentuk upaya proses 

pembelajaran yang dilakukan oleh guru dalam mewujudkan atau 

mengembangkan potensi peserta didik yang sesuai dengan ranah keterampilan 

kurikulum 2013. Dengan menerapkan kurikulum 2013 membuktikan guru 

dituntut untuk menguasai teknologi dalam kegiatan pembelajaran kepada 

peserta didik. 

Maka, tidak heran jika saat ini di lingkungan sekolah menerapkan sebuah 

aplikasi teknologi demi menunjang suatu pembelajaran yang kreatif, inovatif, 

dan kompoten. Seperti baru-baru ini pihak sekolah melakukan ujian dengan 

berbasis online, proses belajar dengan aplikasi ruang guru, google classroom, 

e-learning, dll.  
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Perubahan teknologi yang berbeda dengan zaman dahulu, kesulitan dan 

hambatan kerap terjadi, seiring berjalannya waktu perubahan membawa 

kemudahan bagi pengguna teknologi. Kehadiran dan kemunculan produk 

teknologi seperti handphone, laptop, dan komputer. Mulai pesat berkembang 

di kalangan masyarakat bahkan seorang anak kecil mampu menggunakan dan 

mengaksesnya.  

Pada proses pembelajaran guru pun dapat merancang dan menerapkan 

sebuah aplikasi yang dapat membantu proses peningkatan pembelajaran yang 

menarik. Kehadiran alat-alat teknologi ini mampu memudahkan para peserta 

didik dan guru dalam menggali informasi, mencari bahan, dan metode 

pembelajaran setiap saat. Seperti halnya, dengan kemunculan sebuah aplikasi 

game pendidikan mampu memberikan pengalaman bagi peserta didik dalam 

keikutsertaan menerapkan aplikasi pada pembelajaran. Salah satunya yaitu 

aplikasi quizizz. Aplikasi ini merupakan aplikasi kuis/permainan berbasis 

android atau laptop dengan peluncuran terbaru yang diciptakan dengan 

tampilan yang menarik.  Tampilan aplikasi quizizz menampilkan proses 

evaluasi pembelajaran dengan permainan secara individu dan kelompok. Jadi 

dalam aplikasi game ini melatih peserta didik untuk percaya diri, komitmen, 

jujur, dan saling bekerja sama pada pembelajaran yang sedang berlangsung. 

Peserta didik mengikuti instruksi dari guru dalam penggunaan aplikasi quizizz. 

Hal tersebut diperkuat oleh peneliti sebelumnya dalam jurnal “Keefektivitas 

Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Game Edukasi Quizizz Terhadap 

Hasil Belajar Teknologi Perkantoran Siswa Kelas SMK Kelas X Ketintang” 
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oleh Purba (2019) bahwa penggunaan media evaluasi pembelajaran quizizz 

dapat meningkatkan konsentrasi belajar siswa. Penelitian yang dilakukan oleh 

Wihartanti, dkk, (2019) juga menyatakan bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan antara kelas yang menggunakan aplikasi quizizz berbasis 

smartphone dibandingkan kelas yang menggunakan media konvesional dalam 

proses pembelajaran. 

Mata pelajaran geografi merupakan proses pembelajaran yang dibentuk 

oleh guru untuk menumbuhkembangkan pemikiran kreatif siswa yang mampu 

meningkatkan pola berpikir siswa dan juga penguasaan materi geografi. Sering 

kita temui dalam proses belajar mengajar di kelas, banyak peserta didik yang 

mengeluh dikarenakan materi pembelajaran yang disampaikan kurang menarik 

dan juga membosankan, sehingga peserta didik tidak memperhatikan apa yang 

disampaikan oleh gurunya. Untuk mengatasi hal tersebut, dianjurkan bagi 

pengajar untuk memanfaatkan media pembelajaran yang unik supaya siswa 

tidak merasa bosan sehingga nantinya akan meningkatkan hasil belajar siswa. 

Adanya berbagai macam media interaktif siswa akan terpacu untuk aktif dan 

mampu menguasai materi yang disampaikan oleh gurunya. Bagian yang 

penting dari proses belajar mengajar ialah media pembelajarannya, jika adanya 

media pembelajaran siswa bisa lebih mudah menguasai dan memahami materi 

yang disampaikan.  

Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti selama melaksanakan 

Praktek Lapangan Kependidikan (PLK) di SMA Negeri 2 Rantau Utara, 

Kabupaten Labuhanbatu, Sumatera Utara Periode Juli-Desember 2022,  Proses 
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pembelajaran Geografi telah menggunakan pembelajaran yang berbasis 

pendekatan Scientific. Akan tetapi selama pembelajaran berlangsung aktifitas 

untuk mengajak siswa memahami materi, mengulas materi berdasarkan sebab-

akibat terjadinya suatu pristiwa masih sangat minim. Kalaupun ada membahas  

peristiwa itu hanya dalam teks bacaan. Guru menggunakan media 

pembelajaran  seperti buku, kuis secara langsung dalam memahami materi 

pembelajaran. Jika dilihat dari segi fasilitas yang ada di SMA Negeri 2 Rantau 

Utara, seperti tersedianya proyektor dan diperbolehkannya siswa membawa 

handphone ke sekolah selama proses belajar mengajar dan sudah seharusnya 

proses pembelajaran geografi menjadi lebih menarik. 

Alasan peneliti menggunakan aplikasi Quizizz sebagai pelengkap media 

pembelajaran yaitu cara penyajianya sangat unik dan menarik. Selain berusaha 

menjawab dengan benar pada soal, siswa juga dilatih agar berpikir dan 

mengingat dengan cepat sesuai dengan durasi waktu pada setiap soal yang 

diberikan. Kemudian siswa dengan skor teringgi akan di munculkan namanya 

pada setiap pergantian soal. Secara tidak langsung peneliti mencoba menarik 

perhatian siswa agar terus konsentrasi di dalam kelas dengan hal yang 

menyenangkan. Hal ini diharapkan dapat merangsang sikap kompetitif siswa 

dan mengajak siswa untuk aktif dalam berineraksi melalui latihan soal yang 

diberikan oleh guru sebagai sarana untuk melatih daya pikir dan daya ingat. 

Berdasarkan hasil pengamatan juga diketahui bahwa dalam tingkat 

perhatian peserta didik terhadap guru ketika menyampaikan materi kurang 

memperhatikan, ada yang ngobrol sendiri dengan teman sebangku, jalan-jalan, 
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sering izin ke kamar mandi, kurang berpartisipasi bertanya jawab, kurang 

bersemangat dan berkonsentrasi. Oleh sebab itu, peneliti mencoba 

menggunakan aplikasi quiziz dalam menarik perhatian peserta didik dengan 

memberikan penjelasan posisi strategis Indonesia sebagai poros maritim dunia. 

Adapun, penerapan media ini dilakukan pada kelas XI IPS SMAN 2 Rantau 

Utara, alasannya belum ada penelitian mengenai media quizizz di kelas XI 

SMAN 2 Rantau Utara, dan guru belum pernah mencoba menggunakan 

aplikasi quizizz sebagai media interaktif pembelajaran geografi di kelas. Pada 

dasarnya, proses pembelajaran guru sangat berperan penting bagi peserta didik.  

Salah satu manfaat dalam memilih aplikasi Quizizz sebagai media 

pembelajaran ini adalah media pembelajaran ini mampu digunakan sebagai 

bahan kuis interkatif bagi guru diranah sekolah, dengan tampilan kombinasi 

yang menarik mampu menarik perhatian peserta didik mengikuti pembelajaran 

demi menghindari kejenuhan. Banyak peserta didik beranggapan bahwa 

geografi merupakan pelajaran yang mudah tetapi perlu kefokusan untuk 

memahami setiap bacaannya.  

Oleh karena itu, peneliti menggunakan aplikasi Quizizz ini sebagai media 

kuis interaktif sekaligus evaluasi yang praktis dan menarik minat peserta didik.  

Berdasarkan latar belakang di atas, maka penulis ingin melakukan 

penelitian dengan judul “EFEKTIVITAS PENERAPAN APLIKASI 

QUIZIZZ SEBAGAI KUIS INTERAKTIF PADA PEMBELAJARAN 

POSISI STRATEGIS INDONESIA SEBAGAI POROS MARITIM 

DUNIA DI SMAN 2 RANTAU UTARA”. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan penjelasan pada latar belakang masalah di atas maka ada 

beberapa permasalahan yang dapat didefinisikan, yaitu sebagai berikut: 

1. Guru belum sepenuhnya menggunakan media dalam proses pembelajaran. 

2. Aplikasi Quizizz belum pernah dipakai oleh guru sebagai media kuis 

interaktif pada pembelajaran posisi strategis Indonesia sebagai poros 

maritim dunia.  

3. Guru belum memanfaatkan peranan teknologi sebagai media kuis interaktif.  

C. Pembatasan Masalah 

Mengingat banyaknya persoalan-persoalan yang melingkupi kajian ini 

seperti yang diutarakan dalam identifikasi masalah diatas, maka penelitian 

yang berjudul ”Efektivitas Penerapan Aplikasi Quizizz Sebagai Kuis Interaktif 

Pada Pembelajaran Posisi Strategis Indonesia Sebagai Poros Maritim Dunia Di 

SMAN 2 Rantau Utara, Kabupaten Labuhanbatu, Sumatera Utara” ini dibatasi 

pada perbedaan hasil belajar siswa dengan penerapan aplikasi Quizizz sebagai 

kuis interaktif pada materi posisi strategis Indonesia sebagai poros maritim 

dunia.  

D. Perumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan masalah diatas, maka masalah 

yang akan diteliti dirumuskan sebagai berikut : 

“Bagaimana perbedaan hasil belajar siswa dengan penerapan aplikasi 

Quizizz pada pembelajaran Posisi Strategis Indonesia Sebagai Poros Maritim 

Dunia pada kelas eksperimen dan kontrol di SMAN 2 Rantau Utara?”  
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E. Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini sebagai 

berikut : 

“Untuk mengetahui perbedaan hasil belajar siswa dengan penerapan 

aplikasi Quizizz pada pembelajaran Posisi Strategis Indonesia Sebagai Poros 

Maritim Dunia pada kelas eksperimen dan kontrol di SMAN 2 Rantau Utara” 

F. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan permasalahan serta tujuan penelitian, adapun manfaat dalam 

penelitian ini adalah :  

1. Akademis  

Manfaat penelitian ini secara akademis yaitu sebagai syarat untuk 

menyelesaikan skripsi dan mendapatkan gelar sarjana pendidikan S1 Prodi 

Pendidikan Geografi, Departemen Geografi, Fakultas Ilmu Sosial, 

Universitas Negeri Padang 

2. Teoritis  

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pemahaman dan wawasan 

baru, meluaskan perbendaharaan pengetahuan dalam sudut pandang, jarak 

pandang, resolusi pandang yang berbeda, menguatkan perspektif lama 

dengan perspektif baru sehingga memperbaiki pola pikir dan menjadi salah 

satu sumber rujukan dalam bidang ilmu pengetahuan mengenai media 

pembelajaran dan pemanfaatan platform digital khususya quizizz. 
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3. Praktis 

a) Bagi Guru  

1. Menjadi bahan pertimbangan untuk menggunakan media 

pembelajaran Quizizz dalam mata pelajaran geografi. 

2. Memotivasi guru untuk dapat mengembangkan media 

pembelajaran terutama dalam mata pelajaran geografi. 

b) Bagi Peserta Didik 

1. Melatih siswa agar dapat mandiri dalam penguasaan materi dengan 

menggunakan teknologi internet dan fasilitas yang sudah tersedia. 

2. Dapat meningkatkan keterkaitan belajar siswa dalam proses 

pembelajaran geografi.  

c) Untuk Peneliti 

1. Memberikan tambahan pengetahuan, wawasan dalam 

mempersiapkan diri sebagai Guru dalam memberikan variasi media 

pembelajaran. 

2. Mempunyai pengalaman dalam pembuatan media pembelajaran 

dengan menggunakan aplikasi Quizizz. 

 

 


