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ABSTRAK 
Penelitian ini dilatarbelakangi kurangnya motivasi siswa terhadap pembelajaran 
matematika, sehingga perlu adanya inovasi pembelajaran. Salah satunya dengan 
memanfaatkan media pembelajaran, yaitu media Quizizz. Tujuan penelitian ini ada-
lah untuk mengetahui adanya pengaruh pembelajaran kooperatif kombinasi media 
Quizizz terhadap hasil belajar siswa, dengan jenis penelitian kuantitatif. Sampel pe-
nelitian adalah siswa kelas VI-A MI Sulaimaniyah Kauman Mojoagung sebanyak 34 
siswa dari populasi seluruh siswa kelas VI sebanyak 122 siswa. Instrumen peneli-
tian berupa tes (pretest dan posttest). Analisis data menggunakan uji rata-rata dua 
sampel berpasangan dengan bantuan program SPSS. Hipotesis penelitian adalah 
ada pengaruh pembelajaran kooperatif kombinasi media Quizizz terhadap hasil be-
lajar siswa kelas VI MI Sulaimaniyah. Berdasarkan output SPSS versi 20 dapat dike-
tahui hasil penelitian berupa nilai Sig.(2-tailed) sebesar 0,012<훼, sehingga H0 dito-
lak dan H1 diterima. Jadi dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan hasil belajar sis-
wa dengan dan tanpa menggunakan pembelajaran kooperatif kombinasi media Qui-
zizz di MI Sulaimaniyah Kauman Mojoagung pada mata pelajaran matematika. Aki-
batnya dapat dikatakan terdapat pengaruh hasil belajar siswa dengan dan tanpa 
menggunakan pembelajaran kooperatif kombinasi media Quizizz dan sangat efektif 
digunakan dalam proses pembelajaran siswa kelas VI MI Sulaimaniyah Kauman 
Mojoagung. 
Kata kunci: Pembelajaran Kooperatif, Quizizz, Hasil Belajar.  
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Pendahuluan 

Matematika merupakan ilmu universal yang mendasari perkembangan teknologi 
modern dan peranan penting dalam berbagai kehidupan manusia serta memaju-
kan daya pikir manusia. Pelajaran matematika perlu diberikan kepada semua 
tingkatan siswa, untuk membekali siswa kemampuan berpikir logis, analitis, sis-
tematis, kritis, serta kemampuan bekerjasama (Depdiknas, 2008). Proses pembe-
lajaran adalah proses interaksi antara guru dengan siswa serta dengan sumber be-
lajar secara berlangsung untuk memperoleh ilmu pengetahuan (Djamaluddin & 
Wardana, 2020). Kegiatan pembelajaran memerlukan keaktifan belajar, partisipasi 
dan komunikasi interaktif guru dan siswa. Pembelajaran matematika sebagai 
proses pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif mengkonstruksi penge-
tahuan matematika.Untuk mencapai sebuah pembelajaran yang maksimal, diper-
lukan paradigma baru seorang guru, yang semula pembelajaran berpusat pada 
guru menuju pembelajaran yang inovatif dan berpusat pada siswa (Shoimin, 2014). 
Model pembelajaran harus dilaksanakan sesuai dengan kebutuhan siswa karena 
masing-masing model pembelajaran memiliki tujuan, prinsip, tekanan utama yang 

ABSTRACT 
This research is motivated by the lack of student motivation in learning mathematics, so 
there is a need for learning innovation. One of them is by utilizing learning media, 
namely Quizizz media. The purpose of this study was to determine the effect of coopera-
tive learning using the Quizizz media combination on student learning outcomes, with 
quantitative research type. The research sample was students of class VI-A MI Sulaima-
niyah Kauman Mojoagung as many as 34 students from the entire population of class VI 
students as many as 122 students. The research instrument is in the form of test ques-
tions (pretest and posttest). Data analysis used the paired sample mean test with the 
help of the SPSS program. The research hypothesis is that there is an effect of coopera-
tive learning using the Quizizz media combination on the learning outcomes of class VI 
students at MI Sulaimaniyah. Based on the output of SPSS version 20, it can be seen that 
the results of the study are in the form of a Sig.(2-tailed) value of 0.012 < 훼, 푠표 푡ℎ푎푡 H0 
is rejected and H1 is accepted. So, there are differences in student learning outcomes 
with and without using the Quizizz media combination cooperative learning at MI Su-
laimaniyah Kauman Mojoagung in mathematics. As a results, it can be said that there is 
an influence on student learning outcomes by using cooperative learning, a combination 
of Quizizz media, and the learning is very effectively used in the elarning process for 
class VI students at MI Sulaimaniyah Kauman Mojoagung. 
Keywords: Cooperative Learning, Quizizz, Learning Outcomes. 
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berbeda-beda (Isjoni, 2010). Agar siswa tidak menjadi jenuh dan mudah menerima 
pembelajaran yang disampaikan, maka perlu adanya sebuah perubahan strategi 
pembelajaran, salah satunya dengan pembelajaran kooperatif.  

Pembelajaran kooperatif adalah pembelajaran yang dilakukan berkelompok 
saling bekerja sama mengonstruksi konsep dan menyelesaikan persoalan. Siswa 
dalam kelas dibagi menjadi kelompok beranggotakan 4-5 orang, dengan anggota 
kelompok harus heterogen (Shoimin, 2014). Salah satu keheterogenan yang di-
maksud adalah dari segi kemampuan akademik, dalam hal ini kemampuan mate-
matika siswa. Setiap kelompok terdiri dari siswa berkemampuan tinggi, sedang, 
dan rendah. Melalui pembelajaran kooperatif, siswa dapat bekerja sama dan ber-
diskusi. Siswa berkemampuan matematika rendah dapat bertanya kepada siswa 
berkemampuan sedang atau tinggi, dan siswa berkemampuan matematika sedang 
dapat bertanya kepada siswa berkemampuan matematika tinggi. Harapannya, 
masing-masing anggota kelompok dapat memahami materi yang diajarkan oleh 
guru. Dengan demikian akan berdampak pada hasil belajar siswa, karena salah sa-
tu tolak ukur keberhasilan suatu pembelajaran dilihat dari hasil belajar siswa. 

Hasil belajar adalah sebuah hasil akhir yang diperoleh siswa setelah mengikuti 
proses pembelajaran (Ekawarna, 2010). Hasil belajar dapat berbentuk angka, hu-
ruf, atau kata-kata baik, sedang, kurang, dan sebagainya. Untuk mendapatkan hasil 
belajar yang baik, salah satunya diperlukan interaksi dan keterampilan dalam me-
nyelesaikan soal. Berdasarkan analisa awal yang dilakukan diketahui bahwa lebih 
dari separuh siswa di kelas mempunyai keterampilan dan interaksi ke guru mau-
pun ke sesama siswa yang masih minim. Dasar analisa ini berdasarkanpengalaman 
peneliti sebagai guru dalam pembelajaran. Siswa lebih banyak diam ketika ditanya 
guru terkait pemahaman terhadap materi yang sedang dipelajari. Siswa juga masih 
malu ketika diminta bertanya tentang hal-hal yang belum dipahami. Siswa kurang 
menguasai materi yang telah disampaikan oleh guru, siswa malu berinteraksi 
dengan guru maupun teman jika kesulitan dalam memahami materi dan porsi 
mengerjakan latihan-latihan soal untuk siswa masih kurang. Padahal pemahaman 
siswa terkait materi matematika harus kuat untuk mendukung kemampuan pe-
mecahan matematika yang merupakan inti pembelajaran matematika (Maf’ulah, 
2022; Maf’ulah & Juniati, 2020).  

Fakta di lapangan tidak sesuai dengan yang diharapkan. Lebih dari 50% siswa 
masih memiliki kemampuan pengetahuan dan keterampilan mata pelajaran ma-
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tematika yang rendah. Hal tersebut salah satunya dialami oleh siswa kelas VI MI 
Sulaimaniyah. Permasalahan yang dihadapi siswa antara lain yaitu siswa belum 
dapat menyelesaikan soal cerita terkait materi bilangan bulat; siswa belum dapat 
membaca soal atau data dalam bentuk soal cerita, siswa belum dapat menyelesai-
kan soal cerita bilangan bulat, dan minat siswa dalam menyelesaikan soal bilangan 
bulat masih rendah. 

Salah satu cara yang dilakukan guru sebagai upaya dalam mengatasi perma-
salahan tersebut adalah dengan menerapkan media pembelajaran. Media meru-
pakan salah satu aspek yang dapat mendukung pembelajaran guna mempermudah 
siswa dalam memahami materi (Maf’ulah dkk., 2021). Media juga bermanfaat da-
lam memperlancar proses interaksi antara pendidik dengan peserta didik sehingga 
proses belajar siswa menjadi optimal (Istiqlal, 2018). Salah satu media yang 
memperlancar proses interaksi adalah media berbasis teknologi media sosial se-
perti whatsapp, instagram, facebook dan media lain yang serupa, menjadi cara ba-
ru bagi siapa pun termasuk guru untuk menyebarkan informasi semakin cepat dan 
kadang tak terkendali (Yuliani, 2020) 

Tantangan pembelajaran berbasis digital berjalan seiring dengan perkemban-
gan teknologi dan informasi sehingga mendorong terciptanya pemanfaatan media 
pembelajaran yang inovatif, efektif dan efisien. Media pembelajaran berbasis digi-
tal diperlukan agar dapat dimanfaatkan dalam upaya meningkatkan hasil belajar 
siswa (Irwan dkk., 2019). Salah satu media mempelajaran yang dapat digunakan 
dalam proses pembelajaran yaitu quizizz. Media quizizz atau game edukasi quizizz 
adalah sebuah aplikasi berbasis game yang membawa aktivitas multi permainan 
dan membuat latihan interaktif yang menyenangkan (Citra & Rosy, 2020). Permai-
nan (games) merupakan segala konteks yang menimbulkan interaksi satu dengan 
yang lain antara pemain dengan cara mengikuti aturan-aturan yang ada serta telah 
ditentukan dalam mencapai sebuah tujuan (Sadiman dkk., 2010). Penerapan game 
edukasi quizizz dapat dilakukan dengan mudah oleh siswa menggunakan perang-
kat elektronik yang dimiliki seperti smartphone dan laptop. Media pembelajaran 
quizizz dapat membantu guru memberikan soal pelajaran sehingga siswa dapat 
menyelesaikan soal tersebut pada hari yang sudah disepakati dalam proses pem-
belajaran (Haddar & Juliano, 2021).  

Salsabila, dkk. (2020) menjelaskan bahwa quizizz dapat digunakan sebagai 
media evaluasi proses pembelajaran yang kreatif (menarik dan menyenangkan). 
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Quizizz berbeda dengan aplikasi pendidikan yang lain karena memiliki sebuah 
keunikan dalam bentuk tema, gambar-gambar lucu dan musik, sehingga siswa ti-
dak merasa tegang dalam proses pembelajaran. Selain itu siswa dapat belajar 
mengerjakan kuis secara mandiri sehingga diharapkan mendapat hasil belajar 
yang lebih meningkat. Berbagai kajian terkait dengan pemanfaatan aplikasi quizizz 
menunjukkan kemanfaatan yang didapat, serta menggambarkan bahwa quizizz 
dapat meningkatkan kompetensi setiap siswa dan keahlian siswa. Untuk itu, dalam 
penelitian ini pembelajaran kooperatif dikombinasikan dengan media quizizz.  

Pembelajaran kooperatif dengan media quizizz adalah pembelajaran yang 
menerapkan fase-fase pembelajaran kooperatif dngan mengaplikasikan media qui-
zizz di fase ke empat. Adapun fase pembelajaran kooperatif adalah: menyampaikan 
tujuan dan memotivasi siswa (fase 1), menyajikan informasi (fase 2), mengorgani-
sasikan siswa ke dalam kelompok belajar (fase 3), membimbing siswa untuk bela-
jar dalam kelompok (fase 4), melakukan evaluasi (fase 5), dan memberikan peng-
hargaan (fase 6). 

Kombinasi antara pembelajaran kooperatif dengan media quizizz diharapkan 
dapat memperdalam pemahaman siswa mengenai konsep matematika yang di-
ajarkan oleh guru, yang berdampak akhir pada hasil belajar siswa. Tujuan peneli-
tian ini adalah untuk mengetahui adanya pengaruh pembelajaran kooperatif kom-
binasi media quizizz terhadap hasil belajar siswa. Manfaat penelitian ini adalah 
untuk memperdalam pemahaman siswa tentang konsep matematika yang diajar-
kan guru melalui pembelajaran kooperatif kombinasi media quizizz. 
 

Metode Penelitian 

Penelitian ini dirancang dengan jenis kuantitatif desain eksperimen One Grup 
Pretest-Posttest Design. Variabel bebas (variabel independen) penelitian adalah 
penggunaan model pembelajaran kooperatif, sedangkan variabel terikat (variabel 
dependen) adalah hasil belajar siswa setelah diterapkan pembelajaran kooperatif 
kombinasi media quizizz. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas VI MI Su-
laimaniyah Kauman Mojoagung sebanyak 122 siswa. Teknik pengambilan sampel 
menggunakan teknik simple random sampling, dan terpilih sampel siswa kelas VI-A 
sebanyak 34 siswa.  

Pengumpulan data dilakukan dengan metode tes menggunakan instrumen 
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soal tes berbentuk uraian atau subjektif. Instrumen penelitian memuat 5 soal ceri-
ta materi bilangan bulat yang digunakan untuk mengetahui hasil belajar siswa da-
lam bentuk soal pre-test dan post-test yang sama, yang dibedakan dalam pengaca-
kan nomor soal. Sebelum instrumen digunakan, dilakukan uji validitas dan reliabi-
litas terlebih dahulu untuk mengetahui kelayakan instrumen. Analisis data dilaku-
kan dengan uji rata-rata dua sampel berpasangan, yang didahului dengan uji nor-
malitas sebagai syaratnya. Pengujian dilakukan dengan bantuan program SPSS. 
 

Hasil dan Pembahasan 

Validitas instrumen penelitian diuji berdasarkan validitas ahli dan validasi empiris. 
Validator yang ditunjuk adalah guru matematika MI Sulaimaniyah Kauman Mo-
joagung.  Hasil pengujian instrumen tes hasil belajar adalah valid sehingga dapat 
digunakan dalam penelitian. Adapun validasi empiris dilakukan dengan pengam-
bilan sampel secara random sampling dari siswa kelas VI C MI Sulaimaniyah Kau-
man Mojoagung tahun pelajaran 2021/2022 sebagai kelas uji coba untuk pengu-
jian validitas instrumen.  

Uji validitas dilakukan dengan penentuan korelasi Product Moment. Pengu-
jian dilakukan dengan bantuan program komputer SPSS for windows versi 20.0 
untuk mengetahui validitas tiap item soal. Butir soal dikatakan valid jika mempu-
nyai validitas cukup tinggi, tinggi, atau sangat tinggi. Berdasarkan Tabel 1 diketa-
hui bahwa butir soal nomor 1 dan 2 mempunyai validitas sangat tinggi karena nilai 
푟 nya diantara 0,800 dan 1,000, butir soal nomor 3 dan 4 mempunyai validitas 
tinggi karena nilai 푟 nya diantara 0,600 dan 0,800, sedangkan butir soal no 5 
mempunyai validitas cukup tinggi karena nilai 푟 nya diantara 0,400 dan 0,600. 

Jadi dapat disimpulkan bahwa kelima butir soal tes valid, sehingga layak diguna-
kan untuk penelitian. 

Tabel 1. Nilai Validitas Butir Soal Tes 
Butir Soal 풓풙풚 Interpretasi nilai r Kevalidan 

1 0,885 Sangat Tinggi Valid 
2 0,856 Sangat Tinggi Valid 
3 0,693 Tinggi Valid 
4 0,708 Tinggi Valid 
5 0,578 Cukup Tinggi Valid 
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Selain uji validitas, dilakukan uji reliabilitas untuk mengetahui tingkat keper-
cayaan dan konsistensi instrumen. Instrumen dikatakan reliabel jika dapat membe-
rikan hasil yang tetap dan stabil ketika diujikan untuk kesekian kalinya. Uji reliabi-
litas dilakukan dengan bantuan program SPSS versi 20 for windows. Berdasarkan 
output dengan menggunakan SPSS 20 for windows diperoleh hasil nilai Cronbach’s 
Alpha sebesar 0,794 dengan interpretasi reliabilitas termasuk dalam kriteria sangat 
tinggi karena nilai 푟  butir soal terletak diantara 0,800 dan 1,000. Jadi butir soal 
instrumen tes tersebut reliabel dan dapat digunakan sebagai instrumen penelitian. 

Tabel 2. Output SPSS Nilai Reliabilitas Tes Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.794 5 
 

Berdasarkan hasil uji validitas dan uji reliabilitas butir soal tes dinyatakan 
layak dijadikan instrumen dalam penelitian. Data yang diperoleh dari siswa kelas 
VI-A MI Sulaimaniyah Kauman Mojoagung Tahun Pelajaran 2021/2022. Nilai ter-
tinggi hasil tes pre-test siswa adalah 87, nilai terendah adalah 67, serta rata-rata 
sebesar 78. Hasil belajar siswa setelah dilakukan pembelajaran dengan model 
pembelajaran kooperatif kombinasi media quizziz menunjukkan rata-rata nilai 
post-test sebesar 82,529 dengan nilai tertinggi adalah 100 dan nilai terendah ada-
lah 73.  

Sebelum pengujian hipotesis, dilakukan uji normalitas data dengan bantuan 
program komputer SPSS for windows versi 20.0. Pengujian normalitas data meng-
gunakan uji Kolmogorov Smirnov dengan bantuan SPSS 20 for windows dengan 
훼 = 0,05. Pedoman pengambilan keputusan uji normalitas adalah sebagai berikut. 

H0 diterima jika nilai Asymp.Sig (2-tailed) > 0,05  
H0 ditolak jika nilai Asymp.Sig (2-tailed) < 0,05  

Output uji normalitas disajikan pada Tabel 3 berikut. 
Tabel 3. Output One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 Pre_ test Post_ test 
N 34 34 
Normal Parametersa,b Mean 78.00 82.53 

Std. Deviation 6.391 7.821 
Most Extreme Differences Absolute .195 .179 

Positive .123 .166 
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Negative -.195 -.179 
Kolmogorov-Smirnov Z 1.136 1.043 
Asymp. Sig. (2-tailed) .152 .227 

 

Tabel 3 menunjukkan bahwa nilai probabilitas pre-test adalah 0,152 > 0,05 maka H0 
diterima, jadi data berdistribusi normal. Adapun nilai probabilitas post-test adalah 
0,227 > 0,05 maka H0 diterima, jadi data berdistribusi normal.  

Uji hipotesis dilakukan dengan uji rata-rata dua sampel berpasangan untuk 
mengetahui adanya pengaruh dari perlakuan yang diberikan. Uji rata-rata dua 
sampel berpasangan menggunakan bantuan SPSS for windows versi 20.0. Kriteria 
pengujian adalah menolak H0 jika signifikansi < 0,05. Output uji rata-rata dua sam-
pel berpasangan disajikan pada Tabel 4 berikut. 

Tabel 4. Output uji rata-rata dua sampel berpasangan 

 Paired Differences t df Sig. 
(2-tailed) Mean Std. 

Devia-
tion 

Std. 
Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 
Difference 

Lower Upper 

Pair 1 
Pretest 
- Post-
test 

-4.529 9.873 1.693 -7.974 -1.085 -2.675 33 .012 

 
Tabel 4 menunjukkan nilai Sig.(2-tailed) sebesar 0,012 <훼, maka H0, ditolak 

dan dapat disimpulkan ada perbedaan hasil belajar siswa dengan dan tanpa meng-
gunakan pembelajaran kooperatif kombinasi media quizizz di MI Sulaimaniyah 
Kauman Mojoagung pada mata pelajaran matematika. Hasil penelitian ini sejalan 
dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan adanya pengaruh penggunaan 
media game edukasi quizizz dalam kegiatan pembelajaran IPS terhadap hasil bela-
jar siswa (Rafika, 2021). Penelitian yang dilakukan Rosiyanti, dkk. (2020) menun-
jukkan bahwa pemberian soal pemahaman berbantuan media quizizz berpengaruh 
terhadap motivasi belajar siswa SMP Labschool FIP UMJ. Hasil penelitian yang di-
lakukan Salsabila (2020) menunjukkan bahwa media pembelajaran quizizz mampu 
menciptakan suasana pembelajaran daring yang menyenangkan sehingga mening-
katkan motivasi belajar siswa. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa media 
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quizizz tidak hanya berpengaruh terhadap hasil belajar, tetapi juga terhadap moti-
vasi belajar siswa.  

Secara logika, motivasi belajar berhubungan erat dengan hasil belajar siswa. 
Motivasi belajar yang baik akan memberikan hasil belajar yang baik pula. Penelitian 
Alfiani (2022) menunjukkan bahwa media quizizz dapat meningkatkan hasil belajar 
matematika siswa. Penelitian Sari (2020) menunjukkan bahwa media pembelaja-
ran berbasis internet (quizizz) sangat bermanfaat dalam pembelajaran akutansi, 
artinya media quizizz dapat diterapkan untuk mata pelajaran selain matematika. 
Penelitian Fadly, dkk. (2020) menunjukkan adanya pengaruh penggunaan aplikasi 
quizizz pada penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tour-
nament (TGT) terhadap hasil belajar peserta didik kelas XI MIA SMAN 1 Gowa. 
Pembelajaran kooperatif yang dilaksanakan dengan media quizizz pada materi bi-
langan bulat menunjukkan hasil belajar siswa mengalami perubahan yang signifi-
kan 

 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis data penelitian dapat disimpulkan bahwa ada perbe-
daan hasil belajar siswa dengan dan tanpa menggunakan pembelajaran kooperatif 
kombinasi media quizizz di MI Sulaimaniyah Kauman Mojoagung pada mata pela-
jaran matematika. Perbedaan tersebut menunjukkan adanya pengaruh hasil bela-
jar siswa dengan menggunakan pembelajaran kooperatif kombinasi media Quizizz 
di MI Sulaimaniyah Kauman Mojoagung pada mata pelajaran matematika.  
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