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ABSTRACT

This research aims to determine the effect of using Quizwhizzer media
on students' learning outcomes in the IPAS subject, specifically on the
topic "Sounds Around Us" in Grade V of UPTD SD Negeri Batuplat 1.
This study employed a quantitative approach using a quasi-
experimental method with a Nonequivalent Control Group Design.
The population in this study consisted of all Grade V students, with a
total sampling technique involving two classes: the experimental class
and the control class.The instrument used was a multiple-choice test
to measure students' learning outcomes. Data analysis techniques
included the independent sample t-test to determine differences in
learning outcomes between the two groups, and N-Gain analysis to
assess the effectiveness of learning improvement.The results showed a
significant difference between the learning outcomes of students
taught using Quizwhizzer media and those taught using conventional
methods. The average posttest score in the experimental class was
83.70, which was higher than the control class’s average score of
71.50. The t-test result showed a significance value of 0.00 < 0.05,
indicating that the use of Quizwhizzer media had a significant effect
on students’ learning outcomes. Furthermore, the N-Gain analysis
showed that the learning improvement in the experimental class was
categorized as moderately effective, with a score of 65.32, compared
to 38.89 in the control class.In conclusion, Quizwhizzer media has
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proven to enhance student learning outcomes and creates a more
interactive and enjoyable learning environment.

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan
media Quizwhizzer terhadap hasil belajar siswa pada mata
pelajaran IPAS materi “Bunyi di Sekitar Kita” di kelas V UPTD SD
Negeri Batuplat 1. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan metode quasi eksperimen dan desain penelitian
Nonequivalent Control Group Design. Populasi dalam penelitian ini
adalah seluruh siswa kelas V, dengan teknik pengambilan sampel
menggunakan total sampling yang melibatkan dua kelas, yaitu kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Instrumen yang digunakan berupa
tes pilihan ganda untuk mengukur hasil belajar siswa. Teknik
analisis data menggunakan uji-t untuk mengetahui perbedaan hasil
belajar antara kelas eksperimen dan kontrol, serta analisis N-Gain
untuk melihat efektivitas peningkatan hasil belajar. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara
hasil belajar siswa yang menggunakan media Quizwhizzer dan
siswa yang tidak menggunakannya. Nilai rata-rata posttest kelas
eksperimen sebesar 83,70 lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol
sebesar 71,50. Hasil uji-t menunjukkan nilai signifikansi 0,00 < 0,05,
yang berarti terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan
media Quizwhizzer terhadap hasil belajar siswa. Selain itu, hasil
perhitungan N-Gain menunjukkan peningkatan hasil belajar pada
kelas eksperimen tergolong cukup efektif, dengan nilai sebesar
65,32 dibandingkan kelas kontrol sebesar 38,89. Dengan demikian,
media pembelajaran Quizwhizzer terbukti dapat meningkatkan
hasil belajar siswa serta menciptakan suasana belajar yang lebih
interaktif dan menyenangkan.

PENDAHULUAN

[Imu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) adalah mata pelajaran di Sekolah Dasar
yang menggabungkan Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) dan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS).
Mata pelajaran ini mempelajari tentang makhluk hidup, benda mati, dan interaksi di
antara keduanya, serta kehidupan manusia sebagai individu dan makhluk sosial yang
berinteraksi dengan lingkungannya. Penggabungan dua mata pelajaran ini sangat
berguna karena menurut (Budiwati et al., 2022) IPA dan IPS sangat penting untuk
menjawab banyak pertanyaan dan tuntutan manusia. Hal itu penting untuk peserta didik
karena selain untuk menuntut ilmu dan belajar mengenai pengetahuan di sekolah,
peserta didik juga harus paham mengenai kehidupan sosial disekitarnya. Oleh sebab itu
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diperlukan alat bantu penunjang dalam proses pembelajaran yang terjadi di kelas seperti
media pembelajaran yang inovatif.

Media pembelajaran adalah alat atau sarana yang digunakan dalam proses
belajar-mengajar untuk memfasilitasi penyampaian materi dan meningkatkan efektivitas
pembelajaran. Media pembelajaran mencakup segala sesuatu yang dapat menyampaikan
atau menyalurkan pesan dari sumber belajar secara terencana, sehingga menciptakan
lingkungan belajar yang mendukung proses belajar yang efisien dan efektif (Asyhar,
2020). Salah satu contohnya adalah quizwhizzer, sebuah platform pembelajaran
interaktif berbasis permainan yang dirancang untuk membuat proses belajar menjadi
lebih menarik dan menyenangkan. Penggunaan media seperti quizwhizzer dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dan membuat proses pembelajaran lebih efektif.
Menurut Wahyuningsih, et al., (2021:149) mengemukakan bahwa quizwhizzer adalah
aplikasi games edukasi yang bersifat naratif dan fleksibel. Selain sebagai media untuk
menyampaikan materi pembelajaran juga dapat digunakan sebagai media evaluasi
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan.

Penggunaan quizwhizzer sebagai media pembelajaran untuk mengoptimalkan
pembelajaran sudah dilakukan oleh beberapa penelitian terdahulu yang menunjukkan
bahwa terdapat pengaruh terhadap hasil belajar. Penelitian tersebut antara lain yang
dilakukan oleh Trias,M.M, yang dimana para ahli ini memfokuskan hanya pada hasil
belajar. Ada satu hal yang belum diteliti oleh para ahli diatas yaitu quizwhizzer bukan
hanya untuk meihat hasil pembelajaran siswa tetapi berguna sebagai media
pembelajaran pada topik bunyi disekitar kita dengan dapat memberikan kontribusi yang
positif. Transformasi pendidikan dalam digital saat ini dapat beradaptasi dengan
peradaban sehingga pendidik secara leluasa dapat memanfaatkan berbagai macam
platform dalam proses pembelajaran.

Hasil belajar merupakan perubahan kemampuan yang diperoleh siswa setelah
mengikuti proses pembelajaran, mencakup ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik. Di
antara ketiga ranah tersebut, hasil belajar kognitif menjadi fokus utama dalam mengukur
pemahaman dan peningkatan kemampuan berpikir siswa. Hasil belajar kognitif
mencakupp kemampuan berpikir yang melibatkan proses mengingat, memahami,
menerapkan, menganalisis, mengevaluasi, dan menciptakan. Menurut penelitian yang
dipublikasikan dalam Jurnal Ilmiah Pendidikan Biologi (2019), hasil belajar kognitif
terdiri enam tingkatan, yaitu mengingat (Cl), memahami (C2), menerapkan (C3),
menganalisis (C4), mengevaluasi (C5), dan menciptakan (C6). Kemampuan-kemampuan
ini menunjukkan tingkat berpikir yang lebih tinggi dan menjadi tujuan penting dalam
proses pendidikan. Oleh karena itu, peningkatan hasil belajar kognitif sangat penting
dalam upaya meningkatkan kualitas pendidikan, karena mencerminkan kemampuan
siswa dalam berpikir kritis, memecahkan masalah, dan menerapkan pengetahuan dalam
berbagai situasip.

Menurut data dari Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud,
2021), sekitar 65% siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep pembelajaran
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media yang digunakan kurang interaktif dan berbasis teknologi. Dampak utama yang
dapat terjadi adalah rendahnya motivasi belajar siswa karena pembelajaran cenderung
monoton dan tidak menarik. Selain itu, penelitian oleh Sugiyono (2020) menunjukkan
bahwa siswa yang belajar dengan media berbasis teknologi memiliki tingkat pemahaman
konsep 30% lebih tinggi dibandingkan mereka yang hanya menerima pembelajaran
konvensional. Hasil suervei dari Pusat Penelitian Pendidikan Nasional (2022) juga
mengungkapkan bahwa 72% siswa lebih aktif terlibat dalam pembelajaran ketika guru
menggunakan media interaktif, seperti game edukasi digital.

Berdasarkan hasil observasi awal peneliti ketika melakukan kegiatan PLP di SD
Negeri Batuplat 1, Peneliti menemukan bahwa guru belum optimal dalam
memanfaatkan media pembelajaran yang menarik perhatian siswa, sehingga siswa
kurang termotivasi dalam mengikuti pembelajaran dan mengalami kesulitan dalam
memahami materi yang disampaikan. Hal ini berdampak pada hasil belajar siswa,
khususnya dalam aspek kognitif. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, dalam
kegiatan PLP, peneliti menerapkan tugas dari salah satu mata kuliah dengan
menggunakan QuizWhizzer dalam pembelajaran. Hasilnya, siswa menjadi lebih antusias
karena tampilan QuizWhizzer yang menarik mampu membuat proses belajar lebih
interaktif dan menyenangkan. Siswa yang kurang termotivasi dalam belajar cenderung
hanya mencapai level C1 (mengingat) hingga C3 (menerapkan), di mana mereka hanya
mampu menghafal konsep seperti bunyi, bagian-bagian telinga, dan cara kerja indera
pendengaran, tanpa memahami dan mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari.
Nilai yang mereka peroleh dapat berada pada rentang 50-75, yang menunjukkan bahwa
pemahaman mereka masih terbatas. Sebaliknya, siswa yang mendapatkan pembelajaran
dengan media digital yang interaktif, seperti quizwhizzer, dapat mencapai tingkat C4
(menganalisis) hingga C6 (menciptakan). siswa tidak hanya memahami konsep bunyi
dan indera pendengaran, tetapi juga mampu membandingkan perambatan bunyi di
berbagai medium, menganalisis hubungan antara bunyi dan fungsi telinga dalam proses
mendengar, serta merancang eksperimen sederhana untuk membuktikan bagaimana
telinga menangkap suara dan mengubahnya menjadi sesuatu yang bisa di dengar dan di
pahami. Dalam kondisi ini, nilai siswa berpotensi meningkat ke rentang 75-100, yang
mencerminkan pemahaman konseptual yang lebih dalam dan kemampuan berpikir
kritis yang lebih baik. Dengan demikian, rendahnya motivasi belajar dapat dilihat dari
rendahnya hasil belajar kognitif siswa, sementara optimalisasi media digital seperti
quizwhizzer dalam pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman mereka terhadap
konsep “bunyi di sekitar kita” serta berdampak pada peningkatan nilai siswa.

Berdasarkan kajian di atas, maka penelitian ini berfokus pada mengujicobakan
aplikasi ini sebagai media pembelajaran dalam materi bunyi disekitar kita pada siswa
kelas V di SD Negeri Batuplat 1 dengan menggunakan pendekatan kuantitatif.
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METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang dipakai adalah penelitian kuantitatif. Pemahaman konsep
dasar penelitian kuantitatif tidak bisa dipahami dari satu aspek tertentu, melaikan harus
ditinjau dari beberapa aspek. Konsep dasar penelitian kuantitatif digunakan beberapa
konsep, yaitu pendekatan, metode, data, dan analisis (Widodo, 2009). Jenis penelitian
yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian eksperimen semu (quasi
experimental design). Eksperimen semu merupakan jenis penelitian untuk memperoleh
informasi yang diperoleh dengan eksperimen dalam keadaan yang tidak memungkinkan
untuk mengontrol semua variabel - variabel luar yang mempengaruhi pelaksanaan
eksperimen, Sugiyono (2013:77).

Pada penelitian ini menggunakan bentuk desain Pretest-Posttest Control Group
Design yang menekankan dengan perbandingan perlakuan antara Pretest dan Posttest
yang melibatkan dua kelompok yaitu kelompok kontrol dengan kelompok eksperimen.
Kelompok eksperimen adalah kelompok yang di berikan treatment/ perlakuan khusus,
dalam penelitian ini penggunaan media pembelajaran berbasis Quizwhizzer (sebagai
variabel bebas), sedangkan kelompok tidak mendapatkan treatment/perlakuan khusus
tidak menggunakan media pembelajaran berbasis Quizwhizzer hanya menggunakan
metode biasa.

Kelas kontrol di beri perlakuan dengan menggunakan atau memanfaatkan media
cetak berupa gambar yang ada pada buku ESPS IPAS kelas V atau gambar yang telah di
sediakan oleh guru, sedangkan kelas eksperimen diberi perlakuan dengan
menyampaikan materi pembelajaran dengan menggunakan Quizwhizzer. Setelah selesai
perlakuan kedua kelas tersebut diberi posttest yang bertujuan untuk mengukur prestasi
belajar peserta didik atas apa yang telah di berikan baik menggunakan Quizwhizzer
maupun tidak. Adapun rancangan eksperimen dalam penelitian ini tunjukkan dalam
tabel berikut :

Tes awal . . Tes akhir

Kelompok (Pretest) Variabel terikat (Posttest)
KE 01 X 02
KK 01 Y 02

Gambar 1 Tabel Desain Protest - Posttest Comtrol Group Design

Keterangan :

KE : Kelompok Eksperimen (Kelompok yang diberi perlakuan atau
menggunakan media pembelajaran berbasis Quizwhizzer).
Kelompok Kontrol (Kelompok yang tidak diberi perlakuan
atau tidak menggunakan media pembelajaran berbasis
Quizwhizzer).
01 : Pretest (Kelompok eksperimen)
02 : Posttest (Kelompok kontrol)
X : Perlakuan yang diberikan dengan menggunakan quizwhizzer

KK
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Y : Perlakuan yang diberikan tidak menggunakan quizwhizzer

Dengan adanya penelitian eksperimen ini, peneliti bermaksud untuk memperoleh
serta mengetahui perbedaan prestasi atau hasil belajar pada materi Bunyi di Sekitar Kita,
sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran berbasis Quizwhizzer pada
kelas V SD Negeri Batuplat 1. Teknik analisis data dilakukan dalam penelitian kuantitatif
pada saat perlakuan diberikan dan dilakukan pengumpulan data adalah Setelah semua
data terkumpul, maka selanjutnya yang dilakukan yaitu analisis data. analisisnya
menggunakan statistik deskriptif dan juga menggunakan uji persyaratan analisis yang
terdiri dari dua jenis pengujian yaitu uji normalitas dan uji homogenitas.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Uji Prasyarat

Uiji prasyarat adalah tes utama yang dilakukan sebelum menguiji hipotesis. Syarat
yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji normalitas dan uji homogenitas. Hasil uji
hipotesis analisis yang dilakukan adalah sebagai berikut:
1) Uji Normalitas

Uji normalitas memberikan informasi mengenai data berdistribusi normal. Uji

normalitas ini dilakukan dengan menggunakan SPSS.

Tabel 1 Uji Normalitas Data Pretest-Posttest Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Statistik Pretest Kelas|  Pretest Posttest Posttest

Eksperimen Kelas Kelas Kelas
Kontrol Eksperimen Kontrol

N 30 30 30 30

A 0,05 0,05 0,05 0,05

Sig (21 0,074 0,200 0.141 0,200

tailed)

Kesimpu| Normal Normal Normal Normal

lan

Sumber: Data Olahan Peneliti, 2025

Berdasarkan sajian data pada tabel di atas dapat diketahui bahwa nilai signifikasi
data pretest kelas eksperimen sebesar 0,074 dan kelas kontrol sebesar 0,200 hal ini
menunjukkan bahwa nilai signifikasi SPSS dari pretest kelas eksperimen dan kelas
kontrol lebih besar dari taraf signifikasi 0,05 ini membuktikan bahwa data pretest kelas
eksperimen dan kelas kontrol berdistribusi normal. Selanjutnya, nilai signifikasi data
posttest kelas eksperimen sebesar 0,200 hal ini menunjukkan bahwa nilai signifikasi SPSS
dari posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol lebih besar dari taraf signifikasi 0,05 ini
membuktikan bahwa data posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol berdistribusi
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normal.
2) Uji Homogenitas

Tujuan uji homogenitas adalah untuk mengetahui homogenitas sebaran data yang
dihasilkan sebelum dan sesudah uji pada dua kelas. Uji homogenitas ini dilakukan

dengan menggunakan SPSS.
Tabel 2 Hasil Uji Homogenitas Data Pretest-Posttest Kelas Eksperimen dan Kelas
Kontrol

Statistik Pretest Kelas| Posttest Kelas
Eksperimen Eksperimen dan
dan Kontrol Kontrol

N 30 30

A 0,05 0,05

big (Based On Mean) 0,685 0,172
Kesimpulan Homogen Homogen

Sumber: Data Olahan Peneliti, 2025

Berdasarkan data pada tabel 2 di atas menunjukkan bahwa hasil uji homogenitas
data pretest kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki nilai (Sig) Based on Mean yaitu
0,685 > nilai signifikasi 0,05. Hal ini membuktikan bahwa pada data pretest kelas
eksperimen dan kelas kontrol mempunyai varian yang homogen. Kemudian data
posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki nilai (Sig) Based on Mean yaitu 0,172
> nilai signifikasi 0,05. Hal ini membuktikan bahwa pada data posttest kelas eksperimen
dan kelas kontrol mempunyai varians yang homogen.
Uji Hipotesis
Uiji hipotesis dilakukan setelah hasil data uji normalitas dan homogenitas di analisis

statistik. Hasil uji prasyarat analisis statistik menunjukkan bahwa data pretest dan posttest
kelas eksperimen dan kelas kontrol berdistribusi normal. Selanjutnya untuk uji
homogenitas pada data hasil uji prasyarat analisis menunjukkan bahwa data pretest dan
posttest kelas eksperimen dan kontrol memiliki varians yang homogen, sehingga untuk uji
hipotesis pada data pretest dan posttest menggunakan uji-t (Independent samples t-test).
1) Uji-t

Hasil uji-t pretest dan posttest menggunakan uji-t (Independent samples t-test) pada kelas

eksperimen dan kelas kontrol.
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Tabel 3 Hasil Uji-t Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Statistik Pretest Kelas| Posttest Kelas
Eksperimen Eksperimen
dan Kontrol dan Kontrol

N 30 30

A 0,05 0,05

Sig (2-tailed) 0,209 0,000

Kesimpulan | Tidak terdapatf  Terdapat
pengaruh pengaruh

Sumber : Data Olahan Peneliti, 2025

Berdasarkan data pada tabel 3 di atas mendapatkan hasil sig (2-tailed) pada data
pretest sebesar 0,209 yang menunjukkan bahwa nilai sig (2-tailed) > 0,05. Artinya
tidak terdapat perbedaan rata-rata signifikansi antara pretest kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan awal siswa pada kedua kelas
ialah sama. Sedangkan pada data posttest mendapatkan hasil sig (2-tailed) sebesar
0,00 < 0,05. Artinya terdapat perbedaan rata-rata signifikansi antara posttest kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Hal ini menunjukkan bawah ada pengaruh media
pembelajaran berbasis quizwhizzer terhadap hasil belajar siswa pada kelas
eksperimen.

2.) Uji N-Gain Score
Adapun hasil uji N-Gain Score yang dilakukan dengan menggunakan SPSS.

Tabel 4 Hasil Perhitungan Uji N-Gain Score

Statistik Kelas Kelas Kontrol
Eksperimen

N 30 30

Rata-Rata 65,32 38,89

Maximum 100 72

Minimum 30 3

Kesimpulan Cukup Efektif | Tidak Efektif

Sumber:Data Olahan Peneliti, 2025

Berdasarkan tabel 4 hasil perhitungan uji N-Gain Score yang dilakukan dengan
menggunakan SPSS dapat diketahui bahwa rata-rata skor N-Gain kelas eksperimen
adalah 65,32 dengan skor tertinggi yaitu 0,100 dan skor terendah yaitu 0,20. Sedangkan
pada kelas kontrol memperoleh rata-rata yaitu 38,89 dengan skor tertinggi yaitu 0,72
dan skor terendah yaitu 0,03.
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Berdasarkan perolehan data tersebut maka dapat dikatakan bahwa kelas
ekperimen mendapatkan nilai rata-rata hasil belajar (65,32) yang lebih tinggi
dibandingkan dengan kelas kontrol (38,89). Hal ini membuktikan bahwa penggunaan
media pembelajaran berbasis Quizwhizzer berhasil.

Sehingga dapat dikatakan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis
quizwhizzer cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas V pada mata
pelajajaran IPAS materi bunyi di sekitar kita di UPTD SD Negeri Batuplat 1.

Pembahasan

Pembelajaran tentang bunyi di sekitar kita dalam mata pelajaran IPAS meningkat
jika menggunakan media pembelajaran berbasis quizwhizzer, karena media pembelajaran
ini memiliki banyak fitur game yang dapat digunakan untuk mengajak siswa belajar sambil
bermain. Dalam hal ini, siswa akan lebih aktif dan berani dalam proses pembelajaran.
Menurut Meilani etal, (2021:526) mengatakan bahwa quizwhizzer dapat digunakan
sebagai media pembelajaran interaktif dalam membantu guru menyajikan pelajaran agar
lebih menarik dan tidak membosankan, serta games ini juga dapat memberikan motivasi
dan semangat kepada siswa untuk menjawab pertanyaan yang diberikan guru. Oleh
karena itu, pembelajaran tentang bunyi di sekitar kita dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis quizwhizzer cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah menerapkan media
pembelajaran berbasis quizwhizzer pada mata pelajaran IPAS materi bunyi di sekitar kita
di kelas V UPTD SD Negeri Batuplat 1. Sebelum melaksanakan pembelajaran dengan
menggunakan media pembelajaran berbasis quizwhizzer peneliti melakukan observasi
awal dimana peneliti mendapatkan bahwa hasil belajar siswa belum memenuhi KKTP 70.
Berangkat dari masalah yang ada peneliti menggunakan media pembelajaran berbasis
quizwhizzer dalam pembelajaran IPAS materi bunyi di sekitar kita, dengan harapan dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian ini menggunakan dua kelas yaitu kelas
eksperimen yaitu kelas yang diberi perlakuan dengan menggunakan media pembelajaran
berbasis quizwhizzer dan kelas kontrol yaitu kelas yang tidak diberi perlakuan dengan
media tersebut. Untuk melihat hasil belajar dari kedua kelas ini maka langkah awal yang
dilakukan adalah memberikan pretest atau tes awal kemudian diberikan perlakuan dan
terakhis adalah posttest atau test akhir. Adanya posttest atau test akhir adalah untuk
mengetahui kemampuan siswa dalam pembelajaran IPAS materi bunyi di sekitar kita
dengan mengerjakan 25 butir soal dan hasil atau jawaban dari siswa tersebut didapatkan
hasil belajar.

Pada pertemuan di kelas kontrol peneliti memberikan pretest atau tes awal untuk
mengetahui kemampuan kognitif mereka terkait dengan materi yang akan dipelajari,
kemudian peneliti memberikan materi tentang bunyi di sekitar kita dengan metode
pembelajaran konvensional/ceramah kemudian diakhir peneliti memberikan posttest
untuk melihat hasil belajar dari kelas kontrol.

Pada pertemuan pembelajaran dikelas eksperimen peneliti memberikan pretest atau
tes awal untuk mengetahui kemampuan kognitif mereka terkait materi bunyi di sekitar kita

2896



SINERGI: Jurnal Riset limiah, Volume 2 No. 6 2025, 2888 - 2900

dengan menggunakan media pembelajaran berbasis quizwhizzer. Dalam pembelajaran
tersebut, peneliti melihat semangat siswa saat menggunakan media quizwhizzer bahkan
mereka terlihat lebih aktif dibandingkan dengan kelas kontrol yang terlihat cenderung
kurang aktif. Dalam pembelajaran menggunakan media quizwhizzer ini siswa dapat
belajar dan juga bermain game yang telah didesain oleh peneliti. Dalam permainan ini,
siswa dapat menggunakan handphone maupun laptop. Semangat dan keaktifan siswa
dalam pembelajaran itu yang memberikan dampak positif terhadap hasil belajar. Sehingga,
dapat dikatakan bahwa siswa dapat meningkatkan hasil belajarnya jika diberikan
perlakuan sesuai dengan media yang tepat.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran dengan menggunakan
media pembelajaran berbasis quizwhizzer ini berpengaruh secara signifikan terhadap hasil
belajar siswa. Hal tersebut dibuktikan dengan harga sig (2-tailed) sebesar 0,00 < 0,05, artinya
Ho ditolak dan Ha diterima. Dengan kata lain, ada perbedaan yang signifikan antara selisih
skor posttest kelas eksperimen dan posttest kelas kontrol. Sehingga dapat dikatakan bahwa
media quizwhizzer berpengaruh secara signifikan terhadap hasil belajar siswa. Dari data
yang diperoleh nilai rata-rata posttest kelas eksperimen sebesar 83,70 dan kelas kontrol
sebesar 71,50. Untuk mengetahui hasil kesamaan posttest kelas eksperimen dan kelas
kontrol terlebih dahulu dilakukan uji normalitas, uji homogenitas dengan menggunakan
SPSS. Pengujian normalitas menggunakan uji deskriptif statistic dengan bantuan SPSS dan
nilai signifikasinya untuk kelas eksperimen yaitu 0,141 dan kelas kontrol yaitu 0,200, karena
nilai posttest kelas eksperimen dan kontrol >0,05 maka data berdistribusi normal. Hasil
analisis uji homogenitas menggunakan uji deskriptif statistik yang menunjukkan bahwa
perbedaan yang terjadi pada uji statistic paramentik benar-benar terjadi adanya perbedaan
antara kelompok bukan sebagai akibat perbedaan dalam kelompok. Nilai signifikansi data
posttest yaitu 0,172. Karena nilai signifikansi dari uji statistik > 0,05 maka dapat dikatakan
bahwa data posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol bersifat homogen. Oleh karena itu
dilanjutkan dengan uji hipotesis menggunakan uji-t (Independent sample t-test) dan
mendapatkan nilai 4,914. Dengan demikian dapat dikatakn bahwa media pembelajaran
berbasis quizwhizzer berpengaruh terhadap hasil belajar siswa.

Setelah itu, untuk mengetahui keefektifan dari media quizwhizzer ini maka
dilakukan uji N-Gain Score sebagai uji lanjut setelah uji hipotesis. Dari hasil uji eksperimen
adalah 65,32 yang termasuk dalam kategori cukup efektif dan kelas kontrol sebesar 38,89
yang termasuk dalam kategori tidak efektif. Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa
penggunaan media pembelajaran berbasis quizwhizzer cukup efektif dalam meningkatkan
hasil belajar siswa kelas V pada mata pelajaran IPAS materi bunyi di sekitar kita di UPTD
SD Negeri Batuplat 1. Sedangkan penggunaan metode pembelajaran konvensional tidak
efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas V pada mata pelajaran IPAS materi
ekosistem yang seimbang di UPTD SD Negeri Batuplat 1.

Media pembelajaran berbasis quizwhizzer mampu membuat siswa semangat
dalam mengikuti pembelajaran karena diberikan kuis menarik sehingga menarik siswa
dalam menumbuhkan minat dan semangat dalam mengerjakan soal-soal. Guru
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diharapkan dapat menerapkan media pembelajaran berbasis quizwhizzer yang bervariasi
sesuai dengan materi pokok yang diajarkan.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dan untuk menjawab
rumusan masalah dalam penelitian ini, yaitu “Apakah terdapat pengaruh yang
signifikan dari penggunaan media Quizwhizzer terhadap hasil belajar siswa pada
materi Bunyi di Sekitar Kita kelas V UPTD SD Negeri Batuplat 1?”, maka dapat
disimpulkan bahwa penggunaan media Quizwhizzer memberikan pengaruh yang
signifikan terhadap hasil belajar siswa. Hal ini dibuktikan dengan hasil uji-t yang
menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,00 yang lebih kecil dari 0,05, sehingga
hipotesis alternatif diterima. Rata-rata nilai posttest siswa pada kelas eksperimen
yang menggunakan media Quizwhizzer sebesar 83,70, sedangkan pada kelas
kontrol yang menggunakan metode pembelajaran konvensional sebesar 71,50.
Dengan demikian, siswa yang belajar menggunakan media Quizwhizzer
memperoleh hasil belajar yang lebih baik dibandingkan dengan siswa yang tidak
menggunakannya. Selain itu, berdasarkan hasil perhitungan N-Gain Score,
peningkatan hasil belajar siswa di kelas eksperimen termasuk dalam kategori cukup
efektif, dengan rata-rata sebesar 65,32, sedangkan kelas kontrol hanya mencapai
38,89. Hal ini menunjukkan bahwa media Quizwhizzer tidak hanya berdampak
pada peningkatan hasil belajar siswa, tetapi juga mendorong siswa untuk lebih aktif,
antusias, dan terlibat dalam proses pembelajaran.
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