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Abstrak

Adanya perkembangan teknologi dan internet pendidik dituntut untuk inovatif, kreatif menyenangkan
dan tidak membosankan dalam pembelajaran, salah satunya dengan menggunakan metode kuis dalam
pembelajaran yang berbantuan aplikasi quizizz game untuk mengevaluasi pembelajaran dan hasil.
Aplikasi Quizizz ini merupakan media pembelajaran online dengan permainan, kuis, diskusi dan survey
yang menjadikan pembelajaran menjadi menarik dan interaktif, sekaligus membantu guru dalam
melakukan mengevaluasi dan penilaian peserta didik. Penelitian yang digunakan dengan pendekatan
kuantitatif. Jenis penelitian yang digunakan Pre Eksperimen Design dengan desain One Shot Case Study.
Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini dengan tes yang berbantuan aplikasi quizizz. Dalam
penelitian ini menggunakan teknik analisis data yang terdiri dari uji normalitas dan dilanjutkan dengan
menguji hipotesis yang telah dirumuskan untuk membantu peneliti dalam menganalisis data peneliti
menggunakan software JASP. Hasil penelitian terdapat korelasi antara kuis berbantuan aplikasi quizizz
game dalam pembelajaran memahami unsur intrinsik dongeng fabel

Kata Kunci: Dongeng Fabel, Pembelajaran Quiziz, Unsur Intrinsik
Abstract

With the development of technology and the internet, educators are required to be innovative, creatively
fun and not boring in learning, one of which is by using quiz methods in learning that are assisted by
quizizz game applications to evaluate learning and results. The Quizizz application is an online learning
media with games, quizzes, discussions and surveys that make learning interesting and interactive, as
well as helping teachers in evaluating and assessing students. Research used with a quantitative
approach. The type of research used pre-experimental design with the design of one shot case study.
The data collected in this study with tests assisted by the quizizz application. Dalam penelitian ini use
data analysis techniques that terdir i dari test normality and continued by testing hypotheses that have
been formulated toassist researchers in analyzing researchers' data using JASP software. The results
of the study there is a correlation between quizzes assisted by the quizizz game application in learning
to understand the intrinsic elements of fabled fairy tales.
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PENDAHULUAN

Faktor penentu keberhasilan pembelajaran diantaranya adalah ketepatan penerapan
model dan media pembelajaran (Sadiman, A. S., Rahardjo, R., Haryono, A., dan Rahardjito
2010, 32). Pendidik harus memahami teknik pembelajaran, terutama yang berkaitan dengan
model pembelajaran dan teknologi. (Hadisi, L., & Muna, W 2015, 140). Media pembelajaran
adalah desain kegiatan pembelajaran dalam perencanaan pendidikan. Sementara salah satu
manfaat media dan teknologi pembelajaran adalah transparansi, dengan menyediakan
informasi dan materi untuk meningkatkan dan memperjelas proses pembelajaran dan hasil
belajar (Sihaan, Sudirman 2013, 14). Media pembelajaran juga dapat mengarahkan perhatian
peserta didik untuk menumbuhkan motivasi belajar, yang mempengaruhi aktivitas dan hasil
belajar (Ade Erma Suryani, M. Djahir Basir, and Rusmin AR 2014, 2).

Mengikuti antangan pembelajaran digital seiring kemajuan teknologi dan informasi, dan
dorong penggunaan sumber belajar baru, efektif, dan efisien (Astini, N. K 202M, 25). Oleh
karena itu, media pembelajaran digital perlu digunakan untuk meningkatkan hasil belajar
peserta didik (Padmanthara, S 2012, 19-20). Guru memerlukan media pembelajaran sebagai
alat bantu dalam menyampaikan materi pembelajaran

Keterampilan Bahasa Indonesia yang akan diajarkan pendidik dalam pembelajaran ini
adalah kemampuan mendengar, menulis, membaca, dan berbicara. (Tarigan 2015, 45).
Kegiatan pembelajaran seringkali didukung oleh media buku, penyediaan bahan untuk
pendidik dan pelaksanaan latihan tertulis. Metode pembelajaran seperti ini tergolong
menonton, sehingga kurangnya motivasi belajar bagi peserta didik (Martono 2016, 26). Dengan
berkembangnya teknologi dan internet, guru dituntut untukk menggunakan aplikasi
pembelajaran online berbasis teknologi salah satunya adalah aplikasi quizizz untuk menunjang
keberhasilan belajar (Supriadi, Tazkiyah dkk 2021, 42).

Aplikasi quizizz ini merupakan aplikasi teknologi yang inovatif dan menjadikan
pembelajaran yang menarik dan interaktif, sehingga dapat membantu pendidik dalam menilai
peserta didik (Solikah, Halimatus 2019, 35). Quizizz merupakan alternatif dari berbagai
multimedia yang membuat proses belajar mengajar menjadi menyenangkan dan tidak
membosankan, karena perangkat ini mengutamakan gaya belajar yang meliputi hubungan
antara peran aktif peserta didik dan teman sebayanya dalam persaingan dengan pembelajaran
yang sudah ada atau sudah dipelajari (Agung setiawan dkk 2019). Selain itu, model kuis online
dari segi kompetensi dan kolaborasi dapat mempengaruhi perkembangan sosial emosional
peserta didik juga (Noor, S 2020, 7).

Aplikasi kuis merupakan media pembelajaran online berbasis permainan gratis, yang
digunakan dalam kegiatan belajar mengajar untuk meningkatkan motivasi dan merangsanag
minat belajar peserta didik, serta dapat mengulang materi belajar, sehingga berpengaruh
terhadap hasil belajar dengan cara membuat diskusi kelompok (Fauziyyah, U 2019, 52).
Dengan menggunakan aplikasi quizizz ini dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar
peserta didik (Agung setiawan dkk 2019). Sekolah harus menyediakan fasilitas yang
mendukung dalam menggunakan aplikasi kuin online ini seperti: menyediakan LCD, proyektor
di kelas dan jaringan Wifi yang lancar sehingga peserta didik dapak mengakses aplikasi ini.
Guru dapat mengginakan aplikasi ini jika fasilitasnya memadai disekolah sehingga dapat
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mendukung aktifitas pembelajaran Bahasa Indonesia dalam merancang pertanyaan yang
berbentuk kuis yang bisa digunakan dalam berbagai bidang keilmuan lainnya.

Penggunaan media quizizz selain membantu mengevaluasi pembelajaran peserta didik
juga dapat membantu peserta didik mengingat kembali materi yang telah mereka pelajari
(Isratul Aini, Yulia 2019, 25). Aplikasi quizizz ini dapat memunculkan atau melihat nilai
peserta didik, sehingga mereka tertantang untuk menjadi yang lebih baik. Setelah mengikuti
kuis peserta didik akan memperoleh nilai yang ditampilkan di layar LCD, sehingga dapat
menginspirasi peserta didik untuk bersaing mendapatkan nilai terbaik. Kuis online ini tidak
hanya menawarkan model permainan tunggal tetapi juga model permainan kelompok. Model
kelompok memungkinkan siswa untuk berdiskusi dan berkolaborasi untuk menjawab kuis
online (Purba, Leony Sanga 2019, 29).

Aplikasi quizizz memungkinkan peneliti untuk merancang model kuis interaktif yang
mencakup empat keterampilan dasar bahasa Indonesia: menulis, membaca, berbicara, dan
mendengarkan (Bahar, Ayunara, 2020). Setelah website terdaftar sebagai user, guru dapat
mendesain form tes sesuai kebutuhan. Pengguna dapat menambahkan gambar ke Kkuis,
menambahkan rekaman video atau audio ke percakapan, dan mengatur interval waktu untuk
menjawab pertanyaan, dan banyak lagi lainnya (Darmaningrat, Eko Wahyu 2018). Setelah
menyelesaikan kuis, pengguna dapat mengunduh hasil ulasan, yang diperbarui secara otomatis
dalam bentuk spreadsheet Microsoft Excel.

Dalam mendesain model kuis sesuai kebutuhan dapat diterapkan dengan mudah pada
kebutuhan dan materi yang diajarkan seperti materi tentang memahami unsur intrinsik dogeng
fabel ke dalam pembelajaran bahasa Indonesia. Dengan adanya aplikasi Quizizz, guru dapat
merancang bahan ajar seperti Bahasa Indonesia tentang memahami unsur intrinsik dogeng
fabel. Selain itu dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, interaktif dan
menarik, dengan menggunakan Quizizz juga dapat meningkatkan minat dan motivasi peserta
didik untuk belajar serta memudahkan mereka dalam memahami materi unsur intrinsik dalam
cerita dongeng fabel yang disampaikan (Roriarti, Fitri dkk 2017, 27).

Unsur intrinsik adalah unsur pembangun dari dalam cerpen itu sendiri. Intrinsik juga ada
di dalam karya sastra yang memiliki ciri konkret. Adapun komponen-komponen unsur intrinsik
meliputi: alur, gaya bahasa, sudut pandang, tema, tokoh, amanat dan waktu. Menurut Pradop,
ciri-ciri unsur intrinsik meliputi: gaya bahasa, gaya naratif, pikiran, perasaan, genre sastra dan
struktur karya sastra (Athar Lauma 2017, 3).

Dongeng fabel merupakan cerita tentang kehidupan hewan yang berperilaku seperti
manusia. Teks dongeng fabel tidak hanya menceritakan tentang binatang, tetapi juga tentang
kehidupan seseorang dengan semua karakternya. (Mitha, Syam dkk 2019, 7). Umumnya
terdapat tokoh-tokoh dongeng seperti buaya, kijang dan kelinci, dimana tokoh-tokoh dalam
cerita ini sudah dikenal di berbagai kalangan dan sering terjadi dalam kehidupan sehari-hari.
Mitos ini termasuk cerita rakyat atau sastra lisan karena ditransmisikan secara lisan.

Dalam penelitian Mitha, Christanto Syam dan dkk menjelaskan bahwa Penggunaan
metode Directed Reading Activity Siswa SMP Negeri 5 Kecamatan Samlantan Kabupaten
Bengkayang mampu meningkatkan kemampuan memahami isi teks cerita fabel di kelas VII
(Mitha, Syam dkk 2019, 1). Sedangkan dalam penelitian Salsabila, Habiba dkk dalam
penelitiannya menjelaskan bahwa mencoba menggunakan aplikasi Quizizz dapat menjadi

Jurnal Al-Hasani Vol 2 No 1 2024
p-1ISSN 2355-3901



47| Jurnal Al-Hasani

media alternatif untuk belajar, mengunggulkan kreativitas, manajemen waktu, evaluasi diri
peserta didik dan dengan aplikasi Quizizz guru akan dapat melakukan penelitian atau evaluasi
yang lebih akurat (Salsabila, Habiba dkk 2020, 163).

Hasil penelitian Supriadi, Tazkiyah dkk menjelaskan bahwa pembelajaran menggunakan
Quizizz dapat menjadikan proses pembelajaran yang menyenangkan, mudah dan bisa
membantu siswa untuk memahami bahasa Mandarin (Supriadi, Tazkiyah dkk 2021, 42). Selain
itu, pembelajaran melalui penggunaan aplikasi Quizzz sangat diperlukan untuk pemula dalam
bahasa Mandarin. Dalam artikel Pranoto menunjukkan bahwa penggunaan kuis tes berbasis
permainan dapat menigkatkan hasil dan aktivitas siswa di kelas sosiologi. (Setyo Edy Pranoto
2020, 25).

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti tertarik ingin meneliti tentang “Korelasi
Metode Kuis Berbantuan Aplikasi Quizizz Game Dalam Pembelajaran Memahami Unsur
Intrinsik Dongeng Fabel”. Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk mengkaji bagaimana
korelasi antar metode kuis yang berbantuan aplikasi quizizz game dalam materi unsur intrinsik
dongeng fabel dengan hasil belajar mahasiswa PGMI UIN Ar-Raniry.

METODE

Penelitian yang digunakan adalah kuantitatif. Penelitian kuantitatif adalah upaya untuk
menggali masalah yang dihadapi peneliti dalam perolehan data, penentuan variabel, dan
pengukuran numerik sehingga analisisnya dapat konsisten dengan metode statistik yang
berlaku dengan menganalisis menggunakan metode penelitian yang valid (Creswell, J. W 2017,
4). Penelitian ini merupakan penelitian Pre Eksperimen Design. Menurut Dantes penelitian Pre
Eksperimen Design ditandai dengan tidak adanya kelompok pembanding dan randomisasi
(Indrawan dan Rully 2014) . Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah One
Shot Case Study.

Paradigma dalam penelitian ini digambarkan sebagai berikut:

X0

X = perlakuan yang diberikan

O = observasi

Populasi dalam penelitian ini XO adalah 28 mahasiswa yang merupakan seluruh
mahasiswa mata kuliah Bahasa Indonesia unit IV PGMI UIN Ar-Raniry Banda Aceh. Teknik
pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah Teknik sampling jenuh.
Teknik sampling jenuh adalah teknik penentuan sampel yang menggunakan seluruh populasi
untuk dijadikan sample penelitian. Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini adalah data
hasil kuis mahasiswa dengan menggunakan aplikasi Quizizz Game dalam pembelajaran
memahami unsur intrinsik dongeng fabel. Untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini
digunakan tes. Teknik analisis data yang di gunakan dalam penelitian ini terdiri dari uji
normalitas dan dilanjutkan dengan menguji hipotesis yang telah dirumuskan. Untuk membantu
peneliti dalam menganalisis data peneliti menggunakan software JASP.

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Cara Membuat Akun dan Pengoperasian Aplikasi Quizizz
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Pembuatan media pembelajaran Quizizz itu tergolong mudah, dimulai dari
mempersiapkan materi terlebih dahulu berupa alternatif soal dan jawaban di aplikasi Quizizz.
Setelah menyelesaikan kompilasi materi pertanyaan, bersama dengan konten lain yang ingin
Anda unggah, buka dan kemudian akses aplikasi Quizizz melalui situs web www.Quizizz.com.
Yang mana aplikasi tersebut tersedia di playstore ataupun laman internet lain.

Untuk pemula, atau jika mereka tidak memiliki akun untuk menjalankan Quizizz, maka
harus daftar terlebih dahulu kemudian setelah mendaftar maka akan mendapatkan akun. Akun
tersebut digunakan untuk memudahkan akses ke Quizizz. Prosedurnya adalah dengan
mengklik nama login yang terdaftar, Anda mengisi persyaratan biodata untuk memudahkan
pendaftaran, untuk menunjukkan bahwa itu adalah Anda. Jika sudah terdaftar sebagai akun,
maka akun tersebut cukup bisa digunakan untuk mengakses aplikasi Quizizz yaitu klik untuk
masuk ke aplikasi Quizizz, sesuai dengan ketentuan atau aturan akun, kemudian isi email dan
menggunakan kata sandi yang digunakan untuk pendaftaran sebelumnya.

Jika Anda login ke situs web dan tentu saja sudah mendaftar di aplikasi Quizizz,
kemudian akan melihat perpustakaan yang berisi koleksi media kuis, yang sebelumnya
diperkenalkan oleh pembuat kuis. Di laman tersebut kita bebas memilih berbagai kuis yang
telah tersedia diddalam aplikasi Quizizz tersebut. Tentu saja, dimulai dengan kata Kuis, ada
beberapa jenis variasi kuis. Namun, guna meningkatkan kreativitas para pemilik akun, Quizizz
memberikan kemudahan untuk membuat kuis berdasarkan kreasi pengguna akun dengan
mengklik buat kuis saya. Berikut prosedur pengoperasian aplikasi Quizizz:

1) Buka terlebih dahulu laman web, kemudian ketik Quizizz di kolom pencarian

2) Apabila belum mempunyai akun maka pilih sign up untuk mendaftar akun

3) Isi segala ketentuan yang diminta pada saat pendaftaran akun

4) Kemudian masuk ke aplikasi Quizizz, dan klik log in

5) Masukkan email dan kata sandi yang digunakan pada saat mendaftar akun

6) Pilih model kuis, atau dapat membuat sendiri kuis dengan memilih create my quiz

Aplikasi Quizizz merupakan salah satu media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan
dalam menunjang jalannya pembelajaran. Aplikasi ini dalam pengoprasiannya menggunakan
teknologi yang mudah dalam pengaksesannya, terlebih pada masa pendidikan ditengah
pandemi. Adapun langkah pengoperasian aplikasi Quizizz, yakni:

1) Masuk dahulu ke laman wab www.quizizz.com

2) Kemudian pilih tulisan log in

3) Lalu pilih tulisan teacher, yakni sebagai pengajar atau guru

4) Masukkan identitas, yakni berupa username, email serta password

5) Apabila sudah masuk, lanjut dnegan membuat kuis pada tulisan create a quiz

6) Setelah itu akan muncul tampilan Lets Create a Quiz

7) Kemudian berikan nama pada kuis, contoh : Bahasa Indonesia

8) Lalu pilih save

9) Akan muncul tampilan Selanjutnya, lalu pilih create new question

10) Tuliskan pertanyaan yang sudah disiapkan pada kolom yang telah tersedia, “Write

Question Here ”, kemudian masukkan opsi jawaban (apabila memilih menggunakan
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tipe multiple choice/pilihan ganda) pada kolom “Answer option 1, answer option 2,
dan seterusnya”

11) Kemudian berikan tanda centang pada kolom jawaban yang benar

12) Selanjutnya atur durasi waktu dalam mengerjakan setiap soal

13) Pilih save

14) Apabila pengisian kuis sudah selesai, selanjutnya pilih “Finish Quiz”

15) Kemudian muncul tampilan quiz detail (pilih kelas yang diinginkan), lalu klik save
details

16) Selanjutnya akan muncul tampilan berikutnya dan pilih Homework, apabila akan
digunakan sebagai Pekerjaan Rumah, atau pilih “Play Live”, bila akan digunakan
langsung.

17) Gunakan batas waktu mengerjakan atau deadline (aturlah jam serta tanggal)

kemudian pilih ““ Procced”

18) Muncul tampilan selanjutnya yakni kode yang akan digunakan untuk masuk dalam
pengerjaan Kkuis.

19) Selanjutnya buka link di laman “http://quizizz.com/admin/”’

Prosedur diatas merupakan langkah-langkah dalam menjalankan aplikasi Quizizz yang
digunakan sebagai media pembelajaran.

Metode kuis berbantuan aplikasi Quizizz Game dalam pembelajaran memahami unsur
intrinsik dongeng fabel pada mata kuliah Bahasa Indonesia dapat dilihat dari hasil penelitian
mahasiswa PGMI UIN Ar-Raniry Banda Aceh dapat dilihat pada tabel nilai mahasiswa
dibawabh ini.

Table 1 tabel hasil nilai mahasiswa dengan menggunakan aplikasi quizizz

NO Nama Mahaiswa Nilai
1 X1 50
2 X2 50
3 X3 50
4 X4 50
5 X5 50
6 X6 60
7 X7 60
8 X8 60
9 X9 60

10 X10 70
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11 X11 70
12 X12 70
13 X13 70
14 X14 70
15 X15 70
16 X16 70
17 X17 70
18 X18 70
19 X19 80
20 X20 80
21 X21 80
22 X22 80
23 X23 80
24 X24 80
25 X25 90
26 X26 90
27 X27 90
28 X28 90

Descriptives

N Mean SD SE

Nilai 28 70.000 13.053 2.467

Berdasarkan tabel diatas, dapat diketahui nilai mean kuis mahasiswa dengan
menggunakan aplikasi quizizz adalah 70. Nilai paling tinggi yang diperoleh oleh mahasiswa
dalam kuis tersebut adalah 90 dan nilai paling rendah adalah 50. Selanjutnya peneliti
melakukan tes normaliti dalam penelitian ini.
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Test of Normality (Shapiro-Wilk)

W P

Nilai 0.908 0.017

Note. Significant results suggest a deviation from normality.

Berdasarkan tabel diatas, dapat dilihat nilai kuis memiliki nilai signifikan > 0,05, maka
dapat dikatakan bahwa data penelitian berdistribusi normal. Setelah data penelitian dilakukan
uji normalitas dan berdistribusi normal, maka selanjutnya adalah melakukan uji One Sample t-
Test. Kriteria pengambilan keputusan berdasarkan One Sample t-Test dengan menggunakan
JASP adalah sebagai berikut:

a. Jika nilai signifikan <0,05 maha Ha diterima dan Ho ditolak

b. Jika nilai signifikan >0,05 maha Ha diterima dan Ho ditolak

Berikut disajikan hipotesis penelitian:

Ho = Tidak terdapat korelasi antara kuis berbantuan aplikasi quizizz game dalam
pembelajaran memahami unsur intrinsik dongeng fabel

Ha = Terdapat korelasi antara kuis berbantuan aplikasi quizizz game dalam pembelajaran
memahami unsur intrinsik dongeng fabel

Berikut disajikan hasil uji One Sample t-Test dengan menggunakan JASP sebagai
berikut:
One Sample T-Test

Nilai 17.027 27 <.001

Note. For the Student t-test, the alternative hypothesis specifies that the mean is different from 28.

Note. Student's t-test.

Berdasarkan hasil uji One Sample t-Test dapat diketahui bahwa nilai p = <. 001
dikarenakan nilai p = <. 001 maka dapat disimpulkan bahwa Ha diterima dan HO ditolak. Yang
artinya terdapat korelasi antara kuis berbantuan aplikasi quizizz game dalam pembelajaran
memahami unsur intrinsik dongeng fabel

2. Hasil Implementasi Aplikasi Quizizz

Para peserta didik dapat mengakses aplikasi Quizizz melalui gawai ataupun laptop, selain
mudah untuk digunakan aplikasi ini juga memiliki banyak sekali fitur yang mumpuni seperti
adanya pengaturan musik, gambar serta warna yang begitu menarik. Dengan adanya fungsi-
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fungsi yang telah tersedia, guru dapat dengan sangat efektif, cepat dan akurat memantau hasil
penilaian siswanya. Guru dapat dengan sangat baik menentukan metode pengajaran seperti apa
yang paling sesuai dengan peserta didik untuk mengembangkan kemampuan bahasa Indonesia
di sekolah ataupun kampus. Koordinasi antara peneliti, guru, dan siswa semakin memberikan
kemudahan dalam memantau hasil belajardalam penggunaan aplikasi Quizizz.

Menggunakan aplikasi Quizizz dalam belajar menawarkan banyak sekali manfaat untuk
belajar bahasa Indonesia di sekolah/kampus. Selain untuk mengawasi penguasaan materi
bahasa Indonesia juga dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi bahasa
Indonesia yaitu memahami unsur intrinsik dongeng fabel. Penggunaan aplikasi Quizizz yang
cepat dan menarik dapat menciptakan peningkatan motivasi belajar pada peserta didik. Waktu
pelaksanaan yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan juga memungkinkan peserta didik
untuk mengerjakan soal latihan Quizizz secara mandiri, sehingga tugas dapat terkumpul seratus
persen sesuai dengan tujuan.

Penggunaan aplikasi Quizizz juga dirasakan oleh guru bahasa Indonesia yang mengetahui
kompleks, yang dapat dipelajari dengan cara yang menyenangkan menggunakan aplikasi
Quizizz, sangat cocok untuk peserta didik yang pemula. Memeriksa hasil belajar siswa juga
mudah, karena nilai dicatat secara otomatis serta dapat diunduh secara langsung. Dengan
memantau hasil belajar peserta didik, guru dapat mengembangkan kurikulum yang sesuai dan
tepat sasaran. Koordinasi antara orang tua peserta didik juga difasilitasi langsung dari fitur
Quizizz yakni pada menu “share progress with parents”.

Dalam penelitian Mitha, Christanto Syam dan dkk menjelaskan bahwa Penggunaan
metode Directed Reading Activity terbukti dapat meningkatkan kemampuan memahami isi
teks cerita fable pada siswa kelas VII A SMP Negeri 5 Kecamatan Samalantan Kabupaten
Bengkayang (Mitha, Syam dkk 2019, 1). Sedangkan dalam penelitian Salsabila, Habiba dkk
dalam penelitiannya menjelaskan bahwa mencoba menggunakan aplikasi Quizizz dapat
menjadi media alternatif untuk belajar, mengunggulkan kreativitas, manajemen waktu,
evaluasi diri peserta didik dan dengan aplikasi Quizizz guru akan dapat melakukan penelitian
atau evaluasi yang lebih akurat (Salsabila, Habiba dkk 2020, 163).

Hasil penelitian Supriadi, Tazkiyah dkk menjelaskan bahwa pembelajaran menggunakan
Quizizz dapat menjadikan proses pembelajaran yang menyenangkan, mudah dan bisa
membantu siswa untuk memahami bahasa Mandarin (Supriadi, Tazkiyah dkk 2021, 42). Selain
itu, pembelajaran melalui penggunaan aplikasi Quizzz sangat diperlukan untuk pemula dalam
bahasa Mandarin. Dalam artikel Pranoto menunjukkan bahwa penggunaan kuis tes berbasis
permainan dapat menigkatkan hasil dan aktivitas siswa di kelas sosiologi. (Setyo Edy Pranoto
2020, 25).

Berdasarkan pada hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan Kkuis
berbantuan aplikasi quizizz game dalam pembelajaran memahami unsur intrinsik dongeng fabel
dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Dengan belajar menggunakan aplikasi quizizz
ini juga dapat memberikan motivasi serta meningkatkan semangat peserta didik, dan
peningkatan hasil belajar peserta didik, aplikasi ini juga merangsang minat peserta didik
sehingga dapat mereka dapat memberikan umpan balik dan juga mengulas materi pembelajaran
dengan melakukan diskusi secara berkelompok. Berdasarkan hal tersebut maka hasil penelitian
dapat disimpulkan bahwa kuis menggunakan aplikasi quizizz ini dapat memberikan efek
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ataupun dampak positif bagi peserta didik dan orang yang memainkan aplikasi ini, dengan hasil
penelitian terdapat korelasi antara kuis berbantuan aplikasi quizizz game dalam pembelajaran
memahami unsur intrinsik dongeng fabel. Aplikasi quizizz juga dapat digunakan di setiap mata
palajaran karena dengan menggunakan aplikasi ini memudahkan guru dalam mengevaluasi
hasil pembelajaran yang sudah dipelajari.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa: 1) Aplikasi quizizz dapat
digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia dengan fasilitas yang mencukupi untuk
mendukung kegiatan pembelajaran sehingga menjadi lebih mudah, menyenangkan dan
interaktif, sehingga dapat membantu siswa memahami materi unsur intrinsik dongeng fabel, 2)
Hasil belajar peserta didik dapat dipantau melalui aplikasi Quizizz sehingga dapat memudahkan
guru dalam melakukan penilaian dan evaluasi, 3) Hasil pembelajaran memahami unsur
intrinsik cerita fable pada peserta didik dengan nilai mean 70, dari rentang nilai 50-90.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa kuis menggunakan aplikasi quizizz ini dapat memberi
dampak yang positif bagi peserta didik, dengan hasil penelitian terdapat korelasi antara kuis
berbantuan aplikasi quizizz game dalam pembelajaran memahami unsur intrinsik dongeng
fabel.
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