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ABSTRACT 

This study aims to develop an innovative game-based learning media, Quizizz, to 
improve students' understanding of Indonesian language at Islamic Junior High 
Schools (Madrasah Tsanawiyah), specifically the topic "Upholding Human Values 
through Dramatic Texts." The background of this study was the low level of 
student understanding of the material taught, caused by a lack of variety in 
learning media, less interactive teaching methods, and low student motivation. The 
research method used was Research and Development (R&D) with the ADDIE 
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) development model. 
The subjects were eighth-grade students of Islamic Junior High Schools (MTsN). 
The research instruments consisted of tests (pretest and posttest), validation 
sheets from material experts and media experts, and student response 
questionnaires. Data were analyzed using quantitative descriptive analysis and 
paired sample t-test statistical tests. The results of the study indicate that the 
Quizizz-based learning media developed met the criteria of "Very Good" based on 
validation by material experts and media experts. The results of the Paired Sample 
t-Test showed a significance value of 0.000 < 0.05, indicating a significant 
difference between the pretest and posttest scores. The average student score 
increased from moderate to high after using the media. Student responses to the 
media achieved a percentage score above 80%, falling into the "Very Good" 
category. The conclusion of this study is that the Quizizz-based learning media is 
effective for improving student understanding of drama texts. This media can be 
an innovative alternative for teachers in delivering material in a more interactive, 
engaging manner, and in line with developments in educational technology. 

Keywords: Media Development, Student Understanding, Quizizz, Indonesian, 

Drama Texts  
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran inovatif 
berbasis game Quizizz guna meningkatkan pemahaman siswa pada mata 
pelajaran Bahasa Indonesia di Madrasah Tsanawiyah, khususnya pada materi 
“Menjunjung Tinggi Nilai Kemanusiaan melalui Teks Drama”. Latar belakang 
penelitian ini adalah rendahnya pemahaman siswa terhadap materi yang 
diajarkan, yang disebabkan oleh minimnya variasi media pembelajaran, metode 
mengajar yang kurang interaktif, serta rendahnya motivasi belajar siswa. Metode 
penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan 
model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 
Evaluation). Subjek penelitian adalah siswa kelas VIII MTsN, dengan instrumen 
penelitian berupa tes (pretest dan posttest), lembar validasi ahli materi dan ahli 
media, serta angket respon siswa. Data dianalisis menggunakan analisis deskriptif 
kuantitatif dan uji statistik Paired Sample t-Test. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa media pembelajaran berbasis Quizizz yang dikembangkan memiliki kriteria 
“Sangat Baik” berdasarkan validasi ahli materi dan ahli media. Hasil uji Paired 
Sample t-Test menunjukkan nilai signifikansi 0,000 < 0,05, yang berarti terdapat 
perbedaan signifikan antara nilai pretest dan posttest. Rata-rata nilai siswa 
meningkat dari kategori sedang menjadi tinggi setelah menggunakan media. 
Respon siswa terhadap media memperoleh nilai persentase diatas 80%, dan 
termasuk kedalam kategori “Sangat Baik”. Kesimpulan penelitian ini adalah media 
pembelajaran berbasis Quizizz efektif digunakan untuk meningkatkan pemahaman 
siswa pada materi teks drama. Media ini dapat menjadi alternatif inovatif bagi guru 
dalam menyampaikan materi secara lebih interaktif, menarik, dan sesuai dengan 
perkembangan teknologi pendidikan. 
 
Kata Kunci: Pengembangan Media, Pemahaman siswa, Quizizz, Bahasa 
Indonesia, Teks Drama 
 

 

A. Pendahuluan 

Saat ini, teknologi informasi dan 

komunikasi berkembang secara 

cepat dan membawa dampak yang 

luas terhadap beragam aspek 

kehidupan, termasuk pendidikan. 

Perkembangan tersebut menuntut 

adanya pembaruan dalam strategi 

dan metode pembelajaran di era 

digital, dengan tujuan meningkatkan 

kualitas serta efektivitas 

pembelajaran bagi peserta didik. 

Pendidikan sendiri berfungsi sebagai 

upaya terarah untuk meningkatkan 

mutu sumber daya manusia melalui 

penguatan kemampuan berpikir 

individu. Menurut Undang-Undang No 

20 Tahun 2003, pendidikan adalah 

usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar serta 

proses pembelajaran agar peserta 

didik secara aktif mengembangkan 



Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri,  
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X 

Volume 11 Nomor 03, September 2025  

 

229 
 

potensi dirinya untuk memiliki 

kekuatan spiritual keagamaan, 

pengendalian diri, kepribadian, 

kecerdasan, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya, 

masyarakat, bangsa dan negara. 

Kemajuan ilmu pengetahuan dan 

teknologi merupakan tantangan bagi 

guru dalam melakukan proses 

pembelajaran di dalam dunia 

pendidikan. Terjadinya kemajuan ilmu 

pengetahuan dan teknologi ini 

setidaknya mampu mengiringi 

kemajuan dunia pendidikan secara 

umum. (Sari, 2020) 

Di era globalisasi saat ini, kualitas 

pendidikan harus lebih ditingkatkan 

lagi agar dapat memenuhi tuntutan 

dan tantangan zaman. Tentu tidak 

mudah bagi seorang pendidik dalam 

menghadapi kemajuan ini, Seiring 

dengan perkembangan teknologi, 

sekolah dan lembaga penyelenggara 

pendidikan dituntut untuk berinovasi 

serta mengintegrasikan media ke 

dalam proses pembelajaran. Media 

pembelajaran memiliki peranan 

penting sebagai instrumen yang 

memfasilitasi penyampaian materi 

secara optimal dan berkontribusi 

pada tercapainya tujuan 

pembelajaran. 

Peran media dalam proses 

pembelajaran menjadi penting karena 

akan menjadikan proses 

pembelajaran tersebut menjadi lebih 

bervariasi dan tidak membosankan. 

Dengan Media pembelajaran yang 

inovatif dan kreatif dapat 

meningkatkan pemahaman mereka 

terhadap materi yang diajarkan 

dengan cara yang menyenangkan. 

Salah satu inovasi pengembangan 

dari media pembelajaran yang 

mengikuti perkembangan zaman 

yaitu media pembelajaran berbasis 

internet. Media pembelajaran yang 

inovatif dan berbasis internet ini 

dapat dijadikan sebagai referensi, 

memberikan solusi baru dalam 

pelaksanaan proses pembelajaran 

yang bersifat interaktif dan efektif. 

awal yang telah dilakukan di MtsN 

10 Kuningan, dalam proses 

pembelajaran Bahasa Indonesia 

seringkali menghadapi beberapa 

tantangan, seperti rendahnya minat 

dalam membaca dan menulis siswa 

yang masih kurang, selain itu dalam 

proses pembelajarannya belum 

menggunakan media sehingga 

kurangnya interaktivitas dalam proses 

pembelajaran dan penggunaan 

metode pembelajaran yang dianggap 
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monoton, sehingga mengakibatkan 

rendahnya pemahaman dan minat 

siswa dalam pembelajaran. 

Dalam konteks pembelajaran 

bahasa Indonesia di tingkat MTs, 

penwerapan model pembelajaran 

berbasis game seperti Quizizz 

menjadi relevan. Quizizz adalah 

platform pembelajaran interaktif yang 

menawarkan fitur kompetisi real-time 

dengan tampilan visual menarik, 

sehingga dapat meningkatkan 

pemahaman dan keterlibatan siswa. 

Melalui Quizizz, siswa dapat terlibat 

dalam kompetisi yang sehat, yang 

pada gilirannya dapat memacu 

motivasi dan kesungguhan mereka 

dalam belajar. 

Dengan memanfaatkan media 

pembelajaran berbasis game, 

diharapkan tidak hanya memberikan 

kontribusi pada peningkatan kualitas 

pembelajaran di MTs tetapi juga 

menjadi referensi bagi guru dan 

peneliti lainnya dalam memanfaatkan 

teknologi digital untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang inovatif dan 

tidak hanya menarik tapi juga bisa 

efektif dalam meningkatkan 

pemahaman siswa dalam mata 

pelajaran Bahasa Indonesia. Dengan 

pendekatan yang tepat, model 

pembelajaran berbasis Quizizz dapat 

menjadi salah satu solusi strategis 

untuk menghadapi tantangan 

pembelajaran di era digital saat ini. 

B. Metode Penelitian 

Metode penelitian ini 

menggunakan pendekatan penelitian 

dan pengembangan (Research and 

Development/R&D), yaitu suatu 

metode yang dirancang untuk 

mengembangkan produk baru atau 

memperbaiki produk yang sudah ada, 

disertai pengujian efektivitasnya. 

Model pengembangan yang dijadikan 

landasan dalam penelitian ini adalah 

model ADDIE, yang merupakan 

singkatan dari Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan 

Evaluation. 

Model ADDIE diaplikasikan pada 

penelitian ini, untuk mengembangkan 

media pembelajaran dengan 

menyediakan serangkaian instruksi 

yang sistematis, fleksibel, dan mudah 

diadaptasi dalam pengembangan 

media pembelajaran digital berbasis 

TIK seperti Quizizz.  

• Subjek Penelitian: Siswa 

kelas VIII MTsN yang menjadi 

sampel dalam implementasi 

media. 
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• Instrumen Penelitian: Tes 

hasil belajar (pretest dan 

posttest), lembar validasi ahli 

materi dan ahli media, serta 

angket respon siswa. 

• Teknik Pengumpulan Data: 

Teknik pengempulan data 

dilakukan melalui : observasi, 

wawancara, dokumentasi, dan 

pemberian tes/angket. 

• Analisis Data: Data validasi 

dianalisis secara deskriptif 

kuantitatif untuk memperoleh 

persentase kelayakan media, 

sedangkan hasil belajar 

dianalisis 

menggunakan Paired Sample 

t-Test pada SPSS untuk 

menguji perbedaan signifikan 

antara pretest dan posttest. 

Respon siswa diolah dengan 

skala Likert untuk mengukur 

tingkat penerimaan media. 

 

C. Hasil Penelitian dan 

Pembahasan 

Hasil Penelitian 

1. Hasil Validasi Ahli 

Proses validasi dilakukan oleh dua 

kategori penilai, yaitu ahli materi dan 

ahli media, untuk memastikan 

kelayakan media pembelajaran 

berbasis Quizizz sebelum 

diimplementasikan di kelas. 

Hasil Validasi Ahli Materi 

Ahli materi menilai aspek kesesuaian 

isi dengan kurikulum, kelengkapan 

materi, ketepatan bahasa, dan 

kejelasan tujuan pembelajaran. 

Persentase kelayakan mencapai 82% 

dengan kategori Sangat Layak. 

Artinya, materi yang disajikan pada 

media Quizizz telah relevan dengan 

kompetensi dasar dan mampu 

mendukung pencapaian tujuan 

pembelajaran. 

Hasil Validasi Ahli Media 

Ahli media menilai aspek tampilan 

visual, kemudahan navigasi, dan 

penerapan elemen gamifikasi. 

Persentase kelayakan mencapai 88% 

dengan kategori Sangat Layak. 

Media dinilai menarik secara visual, 

mudah digunakan oleh siswa, dan 

memiliki unsur interaktif yang tinggi. 

2. Hasil Pretest dan Posttest 

Pengukuran peningkatan 

pemahaman siswa dilakukan melalui 

tes awal (pretest) dan tes akhir 

(posttest) setelah penggunaan media 

yang di hitung menggunakan SPPS 

dengan uji statistik Paired Sample t-

Test, Berdasarkan hasil perhitungan 
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menggunakan SPSS didapatkan data 

sebagai berikut : 

a. Paired Sample Statistics 

Tabel 4.5 Hasil Data Paired Sample 

Statistics 

 

b. Paired Samples Correlations 

Tabel 4.6 Hasil Data Paired Sample 

Correlations 

 

c. Paired Samples Test 

Tabel 4.7 Hasil Data Paired Sample Test 

 

   

Berdasarkan tabel hasil data  Uji 

Paired Sample Test dapat 

disimpulkan bahwa :  

(1) Terdapat perbedaan signifikan 

antara nilai Mean yang menunjukan 

bahwa rata-rata nilai hasil post-test 

lebih tinggi daripada rata-rata nilai 

hasil pre-test. Hal ini menunjukan 

bahwa terdapat peningkatan 

pemahaman belajar siswa setelah 

menggunakan media berbasis game 

Quizizz. 

(2) Nilai korelasi menunjukkan bahwa 

terdapat hubungan positif antara hasil 

pretest dan posttest siswa. 

(3) Hasil data paired sample test 

menunjukan bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan secara 

statistik antara nilai pre-test dan post-

test. Hal ini karena nilai p (0.000) 

lebih kecil dari tingkat signifikansi 

(0.05), maka keputusan yang diambil 

adalah menolak hipotesis nol (H₀). 

(4) Berdasarkan hasil uji Paired 

Sample t-Test, diperoleh nilai rata-

rata selisih antara pretest dan 

posttest sebesar -28,542 dengan nilai 

signifikansi (2-tailed) yang diperoleh 

adalah 0,000. Karena nilai tersebut 

lebih kecil daripada tingkat 

signifikansi 0,05, maka dapat 

disimpulkan bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan secara 

statistik antara nilai pretest dan 

posttest siswa. 

3. Respon Siswa terhadap Media 

Quizizz 

Respon siswa diukur melalui 

angket dengan skala Likert 1–5 

mencakup aspek ketertarikan, 

kemudahan penggunaan, manfaat, 

dan motivasi belajar. Berdasarkan 

data hasil rekap respon siswa diatas, 

dapat disimpulkan bahwa sebagian 

besar pernyataan memperoleh nilai 

persentase diatas 80%, dan dengan 

nilai presentase 80% termasuk 
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kedalam kategori “Sangat Baik”. 

Hasil respon ini menunjukan adanya 

pemahaman siswa dalam belajar 

dengan menggunakan media 

berbasis game Quizizz. 

Pembahasan 

Pada pembahasan penelitian 

pengembangan media pembelajaran 

berbasis game Quizizz ini akan 

menjawab permasalahan yang telah 

disebutkan dalam rumusan masalah. 

Berikut penjelasan dan pembahasan 

yang diangkat dari rumusan masalah 

pada penelitian ini, diantaranya : 

1. Faktor-Faktor Penyebab 

Rendahnya Pemahaman Siswa 

Faktor-faktor tersebut dapat 

dikategorikan menjadi empat aspek 

utama, yaitu :  

a. Guru cenderung menggunakan 

metode pembelajaran konvensional, 

seperti ceramah dan penugasan 

tertulis, yang kurang mampu 

merangsang keterlibatan aktif siswa. 

b. Penggunaan media pembelajaran 

dikelas yang terbatas, media yang 

digunakan untuk pembelajaran 

biasanya masih menggunakan 

Google form, buku paket dan Lembar 

Kerja Siswa (LKS). 

c. Kurangnya minat membaca dan 

minat belajar siswa, menjadi kendala 

utama yang dihadapi dalam proses 

pembelajaran. 

d. Tingkat pemahaman siswa yang 

bervariasi juga menjadi faktor 

rendahnya pemahaman bagi 

beberapa siswa, sebagian mereka 

menganggap mudah dan sebagian 

juga ada yang menganggap sulit. 

 

2. Desain Media Pembelajaran 

Berbasis Quizizz 

Pengembangan media 

pembelajaran inovatif berbasis 

Quizizz dilakukan untuk mengurangi 

permasalahan rendahnya 

pemahaman siswa dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia. 

Media ini dirancang mengikuti 

kebutuhan siswa sesuai dengan 

perkembangan teknologi digital, serta 

mengintegrasikan unsur gamifikasi 

untuk meningkatkan keterlibatan 

belajar. Perancangan media ini 

dilakukan melalui tahapan analisis 

kebutuhan, perancangan visual dan 

konten, serta integrasi elemen 

interaktif berbasis game edukatif. 

3. Efektivitas Penerapan Media 

dalam Meningkatkan Pemahaman 

Siswa 

Berdasarkan hasil analisis, 

diperoleh nilai rata-rata pretest 
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sebesar 62, sedangkan rata-rata 

posttest meningkat menjadi 90, 

dengan selisih peningkatan sebesar 

28 poin. Hasil uji Paired Sample t-

Test menunjukkan nilai signifikansi 

(Sig. 2-tailed) sebesar 0.000 (< 0,05). 

Hal ini menandakan bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan antara 

nilai pretest dan posttest siswa 

setelah menggunakan media 

pembelajaran berbasis Quizizz.  

Efektivitas media ini juga 

diperkuat oleh hasil angket respon 

siswa yang menunjukkan bahwa 

mayoritas siswa merasa lebih paham, 

lebih termotivasi, dan lebih aktif saat 

mengikuti pembelajaran dengan 

menggunakan Quizizz. Rata-rata 

persentase respon siswa sebesar 

85% dengan kategori “Baik” hingga 

“Baik Sekali”.  

Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan 

media Quizizz efektif dalam 

meningkatkan pemahaman siswa 

pada mata pelajaran Bahasa 

Indonesia. 

 

E. Kesimpulan 

Berdasarkan data hasil penelitian, 

dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran inovatif berbasis 

Quizizz yang dikembangkan pada 

materi Menjunjung Tinggi Nilai 

Kemanusiaan melalui Teks 

Drama dinyatakan layak dan efektif 

untuk digunakan di kelas VIII MTsN.  

Validasi yang dilakukan 

menghasilkan skor kelayakan 

sebesar 82% dari ahli materi dan 

88% dari ahli media, yang keduanya 

termasuk dalam kategori sangat 

layak. Efektivitas media dibuktikan 

melalui peningkatan signifikan nilai 

rata-rata siswa dari pretest ke 

posttest, dengan hasil uji Paired 

Sample t-Test menunjukkan nilai 

signifikansi di bawah 0,05. Selain itu, 

respon siswa terhadap media 

mencapai rata-rata 80% dengan 

kategori sangat baik, Hal ini 

menunjukkan bahwa Quizizz memiliki 

potensi untuk meningkatkan minat, 

motivasi, dan pemahaman siswa 

terhadap materi yang diajarkan. 

Hasil penelitian ini menegaskan 

bahwa pemanfaatan media berbasis 

game dapat menjadi alternatif 

pembelajaran yang menarik dan 

relevan dengan karakteristik generasi 

digital saat ini. 
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