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Abstract:

Tujuan utama penelitian ini adalah (1) menguji keefektifan permainan edukatif
berbasis Quizizz sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan kemandirian
belajar mahasiswa; dan (2) menguji keefektifan permainan edukatif berbasis Quizizz
sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan sikap ilmiah mahasiswa.
Mahasiswa kelas A Program Studi Pendidikan Kimia Universitas Jambi yang
mengambil mata kuliah Media Pembelajaran Kimia pada tahun akademik 2022/2023
adalah subjek penelitian ini. Penelitian dilakukan dengan menggunakan desain satu
kelompok pretest-posttest. Data tentang sikap ilmiah dan kemandirian belajar
dikumpulkan melalui angket. Selanjutnya, paired samples t-test digunakan untuk
menganalisis data yang diperoleh untuk mengetahui seberapa efektif penggunaan
media pembelajaran berbasis permainan edukatif Quizizz sebelum dan setelah proses
pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) mahasiswa mengalami
peningkatan kemandirian belajar yang signifikan setelah menggunakan aplikasi
pembelajaran berbasis permainan edukatif Quizizz; dan (2) sikap ilmiah mahasiswa
meningkat secara signifikan sebagai hasil dari penggunaan aplikasi ini. Berdasarkan
temuan ini, pendidik dan dosen harus mempertimbangkan untuk menggunakan
Quizizz sebagai media pembelajaran dan melakukan penelitian lanjutan tentang
metodenya.

Kata kunci: quizizz; kemandirian belajar, sikap ilmiah

The main objectives of this study are (1) to examine the effectiveness of Quizizz-based
educational games as a learning medium to improve student learning independence;
and (2) to examine the effectiveness of Quizizz-based educational games as a learning
medium to improve students' scientific attitudes. The subjects of this study were
students in Class A of the Chemistry Education Study Program at the University of
Jambi who took the Chemistry Learning Media course in the 2022/2023 academic
year. The study was conducted using a single group pretest-posttest design. Data on
scientific attitudes and learning independence were collected through questionnaires.
Furthermore, a paired samples t-test was used to analyze the data obtained to
determine the effectiveness of using Quizizz educational game-based learning media
before and after the learning process. The results showed that (1) students
experienced a significant increase in learning independence after using the Quizizz
educational game-based learning application; and (2) students' scientific attitudes
increased significantly as a result of using this application. Based on these findings,
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educators and lecturers should consider using Quizizz as a learning medium and
conduct further research on this method.

Keywords: quizizz; learning independence, scientific attitude

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi yang pesat turut memengaruhi dunia pendidikan. Adaptasi
berupa penggunaan teknologi dalam pembelajaran dapat memberikan pengaruh besar terhadap
dunia pendidikan (Ameliya et al., 2025). Salah satu strategi penting untuk meningkatkan kualitas
proses belajar dan menumbuhkan kemandirian siswa adalah penggunaan media pembelajaran.
Media pembelajaran membantu proses belajar dengan menyajikan informasi secara lebih
terstruktur dan mudah dipahami, yang memungkinkan pembelajaran berjalan lebih efisien dan
efektif (Nurrita, 2018). Pemanfaatan media pembelajaran juga dapat membantu siswa lebih
termotivasi untuk belajar dan membuat pelajaran lebih mudah dipahami (Tafonao, 2018). Di
antara berbagai jenis media, permainan edukatif menjadi salah satu bentuk yang banyak diminati
oleh mahasiswa.

Permainan edukasi adalah permainan yang bertujuan untuk membantu peserta didik
belajar hal-hal tertentu, seperti meningkatkan pemahaman tentang materi, meningkatkan
keterampilan, dan meningkatkan keinginan untuk belajar (Diharjo, 2020). Penggunaan
permainan edukasi dapat mengaktifkan proses pembelajaran, dan meningkatkan motivasi
mahasiswa dalam belajar. Penggunaan media pembelajaran yang mengandung unsur permainan
dapat menjadikan suasana belajar menjadi lebih menyenangkan (Mu’arifah et al., 2023).
Permainan edukasi yang banyak diterapkan antara lain kahoot, quizizz.

Quizizz adalah permainan interaktif berbasis kuis yang digunakan untuk mengajar di
kelas. Quizizz memiliki berbagai jenis kuis seperti mencocokkan, uraian, isian singkat, pilihan
ganda, dan jawaban benar salah (Mulyati & Evendi, 2020). Aplikasi quizizz dapat meningkatkan
keinginan untuk belajar, melacak tingkat pemahaman, dan mengevaluasi proses pembelajaran
(Haddar & Juliano, 2021). Oleh karena itu, sebagai inovasi dalam proses pembelajaran, peneliti
dalam penelitian ini akan menggunakan permainan edukasi berbasis quizizz sebagai alat untuk
meningkatkan kemandirian belajar dan sikap ilmiah mahasiswa.

Kemandirian belajar merupakan kemampuan individu untuk terlibat aktif dalam proses
belajar, menyelesaikan tugas secara mandiri, dan mengatur strategi belajarnya sendiri
(Bramantha, 2019). Kemandirian belajar adalah kemampuan untuk terlibat dalam pembelajaran,
melatih kampuan secara mandiri, memiliki motivasi yang kuat dalam pembelajaran (Huda et al.,
2019). Kemandirian dalam belajar menjadi salah satu cara untuk mengembangkan keterampilan
yang dimiliki dan berdaya saing tinggi (Hakim & Rahmadini, 2025).

Kemandirian belajar yang tinggi mampu mengevaluasi dan mengatur pola belajarnya
sendiri, sehingga dapat menyelesaika tugas dengan lebih cepat dan efisien. (Ibrahim, 2018).
Faktor psikologis seperti minat, bakat, sikap mandiri, motivasi, sarana pembelajaran seperti
media pembelajaran sangat mempengaruhi sikap mandiri peserta didik (Mulyadi & Syahid, 2020).
Oleh karena itu, diharapkan bahwa penggunaan permainan edukasi berbasis quizizz akan
membantu mahasiswa belajar lebih mandiri. Sikap ilmiah merupakan tindakan peserta didik
yang ditunjukkan dengan pemberian contoh positif (Siregar, 2019). Sikap ilmiah dapat
meningkatkan rasa ingin tahu, jujur dan teliti (Ulfa, 2016).
Rasa ingin tahu, skeptisisme, kerja sama, dan pemikiran Kritis yang lebih baik semuanya terkait
dengan peningkatan sikap ilmiah yang dialami (Puspita et al., 2018).
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Penggunaan media pembelajaran memberikan kemudahan bagi mahasiswa dalam proses
belajar, aktivitas pembelajaran dapat dilakukan secara fleksibel, baik dari segi waktu maupun
tempat. Keunggulan media pembelajaran yang fleksibel tersebut berkontribusi terhadap
peningkatan kemandirian belajar mahasiswa. Temuan tersebut selaras dengan hasil penelitian
Anas & Munir (2020) dan Nurhemah (2018) serta Nurhemah (2018) yang menyimpulkan bahwa
pemanfaatan media pembelajaran mampu mendorong mahasiswa untuk belajar secara lebih
mandiri. Penggunaan media pembelajaran juga dapat meningkatkan sikap ilmiah dan
meningkatkan kemandirian siswa. Hasil penelitian yang dilakukan Hizbi & Fartina (2018) dan
Khery & Khaeruman (2018) semakin menegaskan temuan tersebut, bahwa penerapan media
pembelajaran berkontribusi dalam meningkatkan sikap ilmiah peserta didik.

Penelitian terdahulu telah mengkaji dampak penggunaan media pembelajaran terhadap
motivasi serta hasil belajar mahasiswa. Namun, masih sedikit penelitian yang secara khusus
menilai seberapa efektif permainan edukatif berbasis Quizizz dalam meningkatkan kemandirian
belajar dan sikap ilmiah mahasiswa. Penelitian ini menitikberatkan pada pemanfaatan Quizizz
sebagai media pembelajaran interaktif yang tidak hanya berkontribusi terhadap peningkatan
hasil belajar mahasiswa, tetapi juga mengembangkan sikap ilmiah serta kemampuan berpikir
Kritis.

METODE

Penelitian ini menggunakan desain satu kelompok pretest-posttest. 26 mahasiswa
Program Studi Pendidikan Kimia Universitas Jambi yang mengambil mata kuliah Media
Pembelajaran Kimia kelas A pada tahun akademik 2022/2023 adalah subjek penelitian ini.
Dalam penelitian ini, media permainan edukatif berbasis Quizizz berperan sebagai variabel
bebas, sedangkan sikap ilmiah dan kemandirian belajar mahasiswa menjadi variabel terikat.
Pengambilan data dilakukan dengan menggunakan instrumen angket yang bertujuan untuk
menilai tingkat kemandirian belajar serta sikap ilmiah mahasiswa. Sebelum penerapan media
pembelajaran berbasis Quizizz, data hasil angket terlebih dahulu diuji normalitasnya guna
memastikan distribusi data bersifat normal. Uji hipotesis dilakukan menggunakan paired
samples t-test untuk menganalisis perubahan pada sikap ilmiah dan kemandirian belajar setelah
penggunaan media permainan edukatif berbasis Quizizz. Media permainan edukatif Quizizz
terbukti efektif dalam meningkatkan kemandirian belajar dan sikap ilmiah siswa apabila
memperoleh nilai signifikansi <0,05.

HASIL
Uji Normalitas

Data kemandirian belajar dan sikap ilmiah awal dilakukan uji normalitas. Hasil uji
normalitas disajikan dalam Tabel 1.

Tabel 1. Uji Normalitas

Variabel Rerata Uji Normalitas
Kemandirian Belajar 70,2 0,200
Sikap llmiah 71,6 0,200

Hasil uji normalitas terhadap variabel kemandirian belajar dan sikap ilmiah menunjukkan
hasil yang lebih besar dari 0,05, yang menunjukkan bahwa data tentang kemandirian belajar
dan sikap ilmiah terdistribusi dengan normal di kelas sampel.
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Paired samples t test
Data kemandirian belajar dan sikap ilmiah awal dan akhir digunakan untuk uji paired
sample t test. Hasilnya dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Kemandirian Belajar dan Sikap IImiah

Variabel Awal Akhir Gain Skor Signifikansi
Kemandirian Belajar 70,2 87,3 17,1 0,000
Sikap llmiah 71,6 85,9 14,3 0,000

Berdasarkan hasil paired sample t test menggunakan program SPSS, nilai siginifikansi
yang diperoleh kurang dari 0,05, yaitu 0,00, sehingga dalam penelitian ini (1) terdapat
peningkatan kemandirian belajar yang signifikan dan (2) terdapat peningkatan sikap ilmiah
yang signifikan setelah menggunakan media pembelajaran permainan edukasi berbasis
quizizz.

PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas peningkatan kemandirian belajar
dan sikap ilmiah setelah penerapan media pembelajaran permainan edukasi berbasis quizizz.
Sebelum memulai kegiatan perkuliahan menggunakan media pembelajaran permainan edukasi
berbasis quizizz, peneliti mengambil data awal mengenai kemandirian belajar dan sikap ilmiah
mahasiswa pada mata kuliah media pembelajaran kimia. Data mengenai kemandirian belajar
dan sikap ilmiah awal didapat dari angket yang diisi oleh mahasiswa pada awal pertemuan.
Berdasarkan angket kemandirian belajar dan sikap ilmiah yang diisi oleh mahasiswa diperoleh
kemandirian awal mahasiswa sebesar 70,2, sedangkan sikap ilmiah awal mahasiswa sebesar
71,6. Selanjutnya, uji normalitas digunakan untuk memastikan bahwa data kemandirian belajar
dan sikap ilmiah berdistribusi normal atau bahwa mahasiswa di kelas sampel memiliki
kemampuan awal yang setara. Hasil pengujian normalitas memperlihatkan bahwa setiap
variabel memiliki nilai signifikansi sebesar 0,200. Nilai signifikansi yang lebih besar dari 0,05
tersebut menunjukkan bahwa data memenuhi asumsi normalitas.

Media pembelajaran berfungsi sebagai sarana yang menghubungkan serta menyampaikan
pesan dalam proses belajar mengajar secara efektif dan efisien (Mustagim, 2016). Pemanfaatan
media pembelajaran membantu mahasiswa dalam memahami materi perkuliahan dengan lebih
mudah. Salah satu jenis media yang digemari mahasiswa adalah media pembelajaran berbasis
permainan edukatif. Permainan edukatif sendiri merupakan media yang memadukan unsur
hiburan dengan pengetahuan dalam satu wadah pembelajaran (Hidayat et al., 2019). Salah satu
contoh media pembelajaran yang mengandung unsur permainan edukatif adalah quizizz.
Penggunaan quizizz sebagai media pembelajaran dapat menjadi strategi untuk meningkatkan
kompetensi sekaligus motivasi belajar peserta didik (Aini, 2019). Aplikasi ini menghadirkan
unsur permainan dalam kegiatan belajar di kelas, sehingga menciptakan suasana pembelajaran
yang interaktif dan menyenangkan (Purba, 2019). Selain berfungsi sebagai media
pembelajaran, quizizz juga dapat digunakan sebagai alat evaluasi untuk mengukur tingkat
pemahaman peserta didik terhadap materi yang telah diajarkan (Salsabila et al., 2020). Media
permainan edukasi quizizz dapat menjadikan pembelajaran menjadi menyenangkan karena
terdapat unsur permainan tanpa menghilangkan esensi kegiatan pembelajaran yang sedang
dilakukan (Noor, 2020).

Penerapan media pembelajaran permainan edukasi berbasis quizizz dilakukan selama
empat pertemuan. Pada awal pertemuan dilakukan diskusi mengenai materi media
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pembelajaran kimia, dan pada akhir pertemuan dilakukan evaluasi mengenai materi yang telah
dipelajari menggunakan aplikasi quizizz. Pada perkuliahan ini mahasiswa melakukan sebuah
proyek untuk mengembangkan media pembelajaran sederhana yang akan diterapkan dalam
pembelajaran kimia di SMA. Setelah kegiatan pembelajaran keempat dengan penerapan media
pembelajaran media pembelajaran permainan edukasi berbasis quizizz, peneliti kembali
memberikan angket untuk mengukur kemandirian belajar dan sikap ilmiah akhir.

Yang termasuk media proyeksi adalah

' 2
. - - -

@ @- @ e
Gambar 1. Tampilan Media Quizizz

Kemampuan individu untuk belajar secara mandiri serta mengatur dan mengendalikan
dirinya sendiri tanpa ketergantungan pada orang lain disebut sebagai kemandirian belajar (Woi
& Prihatni, 2019). Kemandirian belajar menuntut peserta didik memiliki tanggung jawab untuk
melakukan kegiatan secara mandiri dalam mencapai tujuan pembelajaran (Effendi et al., 2018).
Hasil angket kemandirian belajar akhir yang diisi mahasiswa menunjukkan peningkatan
kemandirian belajar siswa yang mengikuti kegiatan perkuliahan dengan menggunakan
permainan edukasi quizizz sebesar 87,3, atau naik sebesar 17,1. Peningkatan ini merupakan
peningkatan yang signifikan dalam kemampuan belajar siswa setelah uji campuran sampel.
Hal tersebut diperkuat dengan hasil paired samples t test yang memperoleh hasil siginifikansi
0,00 atau kurang dari 0,05. Menurut penelitian yang dilakukan oleh Robiana & Handoko
(2020) dan Wijayanto (2019) aplikasi quizizz dapat meningkatkan kemandirian belajar peserta
didik. Menurut Astuti et al. (2022) aplikasi quizizz berpengaruh terhadap kemandirian belajar
peserta didik. Kemandirian belajar yang mengalami peningkatan setelah diterapkan media
pembelajaran permainan edukasi berbasis quizizz dikarenakan media pembelajaran
memudahkan mahasiswa dalam belajar dan meningkatkan motivasi belajar mahasiswa,
sehingga penerapan media pembelajaran mampu meningkatkan kesadaran mahasiswa dalam
belajar. Penerapan media menjadikan kegiatan pembelajaran dapat dilaksakan kapanpun dan
dimanapun. Media pembelajaran dapat mengatasi kesulitan peserta didik sehingga
pembelajaran dapat berjalan dengan lebih baik dan meningkatkan kemandirian belajar
(Kusnadi et al., 2018).

Penerapan media pembelajaran permainan edukasi berbasis quizizz dalam penelitian ini
tidak hanya mengukur kemandirian belajar mahasiswa, tetapi juga mengukur sikap ilmiah
mahasiswa pada mata kuliah media pembelajaran kimia. Sikap ilmiah merupakan sikap rasa
ingin tahu, terbuka, jujur, teliti dalam bertindak dan menyelesaikan masalah (Maretasari et al.,
2012). Sikap ilmiah seseorang dapat membentuk sikap aktif dalam mengikuti proses
pembelajaran, mampu berpikir secara kritis, terstruktur, mandiri dan logis (Putra et al., 2019).
Sikap ilmiah mahasiswa setelah pembelajaran menggunakan permainan edukasi berbasis
quizizz mengalami peningkatan menjadi 85,9 atau mengalai kenaikan sebesar 14,3.
Berdasarkan hasil analisis dengan uji paired samples t-test, diperoleh nilai signifikansi sebesar
0,00. Hasil tersebut menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan
posttest setelah diterapkannya media pembelajaran permainan edukatif berbasis Quizizz.
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Penelitian Lestari & Projosantoso (2016), Muhaimin et al., (2015), Saputi & Wilujeng (2016)
mengungkapkan bahwa penggunaan media dalam proses pembelajaran berkontribusi positif
terhadap peningkatan sikap ilmiah peserta didik. Selain itu, penerapan media pembelajaran
juga mampu menumbuhkan rasa ingin tahu mahasiswa terhadap materi yang dipelajari serta
mengembangkan sikap komunikatif dan tanggung jawab (C. R. Ulfa et al., 2019).

Secara keseleruhan peningkatan kemandirian belajar dan sikap ilmiah setelah
penggunaan aplikasi Quizizz dalam penelitian ini dapat disebabkan unsur permainan yang
terdapat dalam aplikasi Quizizz dapat meningkatkan motivasi mahasiswa untuk belajar secara
aktif, sehingga dapat mendorong pengembangan kemandirian belajar mahasiswa. Hal tersebut
sejalan dengan hasil penelitian bahwa Quizizz yang merupakan platform kuis berbasis
permainan menjadikan pembelajaran lebih menarik dan interaktif, sehingga berdampak positif
pada motivasi dan hasil belajar (R. N. et al., 2023). Setiap jawaban yang diberikan mahasiswa
pada aplikasi Quizizz dapat secara cepat memperoleh umpan balik, sehingga mahasiswa dapat
langsung memperbaiki kesalahan dan berpikir reflektif, yang memperkuat sikap ilmiah. Fitur
umpan balik yang cepat pada aplikasi Quizizz menjadikan peserta didik dapat segera
mengidentifikasi dan mengoreksi kesalahpahaman terhadap materi yang sedang dipelajari
(Qur’ani & Hamsar, 2024).

Penelitian ini menunjukkan bahwa permainan edukasi berbasis quizizz meningkatkan
kemandirian belajar dan sikap ilmiah mahasiswa, khususnya pada mahasiswa yang mengikuti
mata kuliah media pembelajaran kimia kelas A. Dengan demikian, penerapan media
pembelajaran permainan edukasi berbasis Quizizz tidak hanya memberikan hiburan dan
interaktivitas, tetapi juga berperan strategis dalam pengembangan kemandirian belajar dan
sikap ilmiah. Temuan ini memberikan implikasi penting bagi praktik pembelajaran, di mana
guru atau dosen dapat menggunakan media pembelajaran berbasis permainan untuk
menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menarik dan menyenangkan, meningkatkan
motivasi mahasiswa, serta mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan sikap ilmiah secara
lebih optimal.

SIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan hasil (1) peningkatan kemandirian belajar yang signifikan
terjadi setelah penggunaan media pembelajaran permainan edukasi berbasis quizizz dan (2)
peningkatan sikap ilmiah yang signifikan terjadi setelah penggunaan media pembelajaran
permainan edukasi berbasis quizizz. Berdasarkan hasil penelitian ini, disarankan dosen maupun
praktisi pendidikan mempertimbangkan penggunaan aplikasi Quizizz sebagai salah satu
langkah pembelajaran interaktif yang dapat meningkatkan kemandirian belajar dan sikap ilmiah
mahasiswa, serta melakukan penelitian untuk mengukur varibel yang lain.
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