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A B S T R A K 

Penelitian ini didasari oleh penggunakan perangkat pembelajaran online interaktif 
yang kurang maksimal dan efektif untuk membantu siswa meningkatkan 
pengetahuannya sehingga membuat siswa jenuh dan malas. Penelitian ini ditujukan 
untuk menganalisis efektivitas dari media pembelajaran menggunakan aplikasi 
Quizizz terhadap perkembangan kognitif siswa kelas 3. Mempergunakan kuantitatif 
bermetode True Experimental mengambil Pretest - Posttest Control Group Design. 
Teknik pengambilan sample mempergunakan Simple Random Sampling, agar 
diperoleh sebanyak 56 siswa. Jenis instrumen penelitian menggunakan tes berupa 
pilihan ganda. Teknik analisis data yang dipergunakan statistik melalui aplikasi spss 
27 dengan rumus mean, median, modus, standar deviasi, tes normalitas kolmogorov-
smirnov, homogenitas levene, paired sample t-test, dan n-gain score. Hipotesis 
penelitian menyatakan terdapat pengaruh yang diperoleh dari perlakuan 
menggunakan Quizizz, yaitu penaikan hasil siswa dalam kelas eksperimen dengan 
unggul dari nilai sebelumnya. Dibandingkan kelas kontrol yang hanya menggunakan 
Zoom Meeting. Berdasarkan n-gain score menyatakan nilai mean kelas eksperimen 
sejumlah 56,3363 atau 56% yang termasuk dalam kategori cukup efektif. Untuk n-
gain score nilai mean kelas kontrol berjumlah 42,3541 atau 42% yang berarti kurang 
efektif. Dengan adanya hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
aplikasi Quizizz secara daring cukup efektif dipergunakan untuk perkembangan 
kognitif siswa dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas 3. 

 
 A B S T R A C T 

This research is based on using interactive online learning tools that are less maximal and effective to help students 
improve their knowledge so as to make students saturated and lazy. This study is intended to analyze the effectiveness of 
learning media using Quizizz application to the cognitive development of grade 3 students. Using quantitative method 
True Experimental take Pretest - Posttest Control Group Design. Sampling techniques use Simple Random Sampling, to be 
obtained by as many as 56 students. This type of research instrument uses multiple choice tests. Data analysis techniques 
used statistics through application spss 27 with the formula mean, median, mode, standard deviation, kolmogorov-
smirnov normality test, levene homogeneity, paired sample t-test, and n-gain score. The research hypothesis states that 
there is an influence gained from the treatment using Quizizz, which is the increase in student outcomes in experimental 
classes with superiority from previous grades. Compared to the control class that only uses Zoom Meeting. Based on the n-
gain score, the mean value of the experimental class of 56.3363 or 56% that falls into the category is quite effective. For 
n-gain score the mean value of the control class amounts to 42.3541 or 42% which means less effective. With these 
results, it can be concluded that the learning media of Quizizz application online is quite effectively used for the cognitive 
development of students in the subjects of Bahasa Indonesia grade 3. 

 

 
1. PENDAHULUAN 

 Pada abad ke-21, kemajuan di bidang teknologi semakin berkembang pesat. Pengaruh dari 
berkembangnya teknologi, sangat dirasakan sekali manfaatnya khususnya ketika seluruh negeri di dunia 
dilanda fenoma wabah penyakit covid-19 (Herliandry et al., 2020; Wilson, 2020). Dalam sistem pendidikan 
yang biasanya dijalankan dengan tatap muka, namun sekarang dilaksanakan dengan sistem daring untuk 
mencegah terjadinya penyebaran virus (Husna, 2020; Wijayanti et al., 2021). Berhubungan dengan itu, 
para guru harus lebih inovatif dan kreatif lagi untuk dalam menggunakan media pembelajaran berbasis 
online sebagai perantara pembelajaran online (Citra & Rosy, 2020; Dewi, 2020). Perangkat pembelajaran 
online berlaku sebagai semacam perangkat yang bisa dipergunakan dengan mudah terlebih pembelajaran 
jarak jauh. Media pembelajaran online ini bersifat mandiri dan membiarkan penggunanya untuk 
mempengaruhi atau mengubah sumber yang diakses yang dapat memberikan kemudahan dalam 
menyampaikan informasi, meng-update informasi, memberikan lebih banyak pengalaman dalam belajar 
(Efriani et al., 2020; Oktarina, 2020). Pada penggunaan media pembelajaran interaktif dapat 
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meningkatkan keefektifan pembelajaran, menjadi lebih mudah, menyenangkan, dan menarik bagi siswa, 
didukung dengan data dan pendekatan pembelajaran yang diharapkan secara teoritis dan praktis (Aslam, 
2020; Rahmat, 2017; Wahyuningtyas & Sulasmono, 2020). Bahasa Indonesia sebagai mata pelajaran wajib 
di kelas 3 SD mempunyai kekhasannya tersendiri yang dirasakan oleh para siswa dalam menyerap materi 
yang diterangkan guru. Dibutuhkannya penjelasan ekstra dan tertata dari guru dalam menjelaskan materi, 
namun karena penggunaan media pembelajaran yang dirasa kurang selaras serta siswa yang sudah mulai 
merasa bosan dengan pembelajaran di rumah membuat siswa tidak dapat mengerjakan tugasnya dengan 
baik. Bahasa sendiri memiliki peranan utama untuk perkembangan pengetahuan, sosial, emosional siswa, 
dan juga faktor pendorong kesuksesan siswa dalam menyelami seluruh sektor pelajaran (Khair, 2018; 
Priatna & Setyarini, 2019). Mata pelajaran Bahasa Indonesia ditujukan agar mampu mempengaruhi 
peningkatan kemampuan siswa dalam semua aspek. Tidak dapat dipungkiri lagi jika pembelajaran Bahasa 
Indonesia sangatlah penting bagi para siswa (Putri Ningrat et al., 2018; Rahmat, 2017). Sebab itu para 
guru harus menanamkan rasa cinta akan mata pelajaran Bahasa Indonesia kepada siswanya yang dapat 
dilakukan dengan membuat pembelajaran Bahasa Indonesia menjadi menyenangkan dibantu dengan 
penerapan media pembelajaran yang tepat dengan kebutuhan materi ajar dan kondisi siswa. 

Berdasarkan hasil analisis awal yang dilakukan secara wawancara dengan koordinator guru di SD 
Islam Nurul Hidayah Depok khususnya koordinator di kelas 3, pembelajaran menggunakan media online 
berbasis Zoom Meeting baru saja dilaksanakan ketika semester genap tahun ajaran 2020/2021. Di 
semester ganjil, guru hanya menggunakan media online WhatsApp Group saja. Meskipun perkembangan 
teknologi, khususnya dalam mengembangkan media pembelajaran dirasa sudah mencukupi untuk 
mendukung kegiatan pembelajaran siswa di rumah selama masa pandemi. Ternyata dalam 
penggunaannya dirasa kurang efektif dan tidak maksimal sehingga tidak dapat menutup kemungkinan 
timbulnya kejenuhan siswa selama belajar dari rumah. Terlebih dalam situasi dan kondisi saat ini, dimana 
siswa sudah sangat merasa jenuh yang mengakibatkan mereka menjadi malas dalam mengerjakan tugas 
seperti yang dikemukakan (Maulidina & Bhakti, 2020; Putria et al., 2020; Satrianingrum & Prasetyo, 2020) 
dalam studi yang ditelitinya. Hal tersebut dapat berdampak buruk pada kemajuan intelektual dan 
pemahaman siswa terhadap materi yang diberikan oleh guru. Pengkondisian kelas yang dapat dilakukan 
oleh guru dapat berupa penggunaan media pembelajaran yang sesuai dengan materi ajar sangatlah 
mempengaruhi kemampuan daya tangkap siswa terhadap ilmu pengetahuan yang diberikan guru. Bila 
menggunakan media pembelajaran yang selaras dengan materinya, siswa dengan mudah menangkap 
materi yang telah dipaparkan oleh guru dan tujuan dari pembelajaran tersebut bisa tercapai (Hakim, 
2018; Istiqlal, 2018). Salah satu solusi mengatasi masalah tersebut adalah dengan pengunaan media 
pembelajaran interaktif Quizizz.  

Penggunaan media pembelajaran interaktif Quizizz berdampak positif bagi guru dan siswa. Guru 
dimudahkan dengan bantuan penggunaan Quizizz dari banyaknya materi yang sudah ada dalam aplikasi 
tersebut, dalam menyampaikan materi pembelajaran, mengondisikan siswa dalam kelas, dan 
meningkatkan motivasi siswa dalam belajar. Bagi siswa, dalam Quizizz terdapat beberapa fitur yang 
membuat motivasi siswa menjadi meningkat sehingga dianggap sebagai media pembelajaran yang 
menarik, karena memberikan suasana baru, mempermudah siswa dalam memahami materi pembelajaran 
(Mulyati & Evendi, 2020; Wahyudi et al., 2020). Dengan menambahkan unsur permainan dalam kegiatan 
belajar-mengajar dimana siswa dapat berperan aktif dapat membantu meningkatkan perkembangan 
kognitif siswa. Perkembangan kognitif pada siswa sebagian besar bergantung kepada sejauh mana siswa 
tersebut aktif dalam bersosialisasi dengan lingkungan sekitarnya. Semakin meningkatnya keaktifan siswa 
diharapkan semakin besar pula hasil yang dapat ia peroleh (Khaulani et al., 2020; Mitasari, 2018).  
Perkembangan kognitif ialah satu dari semua aspek perkembangan manusia bersangkutan dengan 
pengetahuan, dimana keseluruhan proses psikologis bersangkutan dengan bagaimana cara individu 
belajar dan memahami lingkungan sekitarnya. Hasil belajar yang didapatkan oleh siswa termasuk ke 
dalam aspek kognitif dimana menegaskan pada bagaimana proses untuk menjadikan yang terbaik dalam 
kemampuan aspek rasional yang dimiliki siswa (Hanafi & Sumitro, 2020; Sutarto, 2017). Saat ini, sudah 
banyak media pembelajaran yang dapat memancing keaktifan siswa selama kelas berlangsung sehingga 
siswa mampu mencapai aspek atau prestasi belajarnya (Angreany & Saud, 2017; Susilo, 2020). Salah 
satunya adalah dengan menggunakan media pembelajaran berbasis games kuis, yang dinamakan Quizizz. 
Games Quizizz sebagai aplikasi pembelajaran berbasis games, menghadirkan kegiatan multi-permainan di 
dalam ruangan kelas serta menjadikan ruang kelas sebagai latihan interaktif pun menyenangkan, 
membuat siswa dapat berkompetisi antar siswa lain sehingga memotivasi siswa dalam belajar, agar 
meningkatkan hasil belajar. Ini membantu siswa untuk meningkatkan apresiasi kuis, upaya belajar, 
motivasi belajar, keterlibatan kegiatan dan prestasi akademik sehingga siswa dapat mengalami 
perkembangan kognitifnya dengan baik sesuai dalam penelitian yang dilakukan (Basuki & Hidayati, 2019; 
Salsabila et al., 2020; Wibawa et al., 2019). Penelitian terdahulu Menggunakan media pembelajaran 
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selama kegiatan belajar-mengajar juga diharapkan dapat membantu menaikkan self motivated learning 
dan self regulated learning pada siswa sehingga mereka dapat menggunakannya untuk mengontrol 
perilaku serta sebagai bekal untuk membangun pengetahuan (kognitifnya) yang telah dimilikinya lebih 
pesat lagi. 

Dengan berpegang pada pendapat para ahli di atas dan beberapa masalah yang dikemukakan, 
peneliti memberikan solusi dengan peranan perangkat pembelajaran berlandas games Quizizz dapat 
mendorong siswa untuk aktif serta turut andil selama aktifitas di kelas. Fokus serta motivasi siswa untuk 
memahami materi menjadi meningkat, hal tersebut diharapkan dapat berpengaruh pada bertambahnya 
aspek kognitif yang diterima siswa selama kegiatan pembelajaran. Kegiatan pembelajaran selama 
pandemi juga tidak akan terasa membosankan, karena suasana belajar menjadi lebih menyenangkan 
sehingga dapat membantu siswa untuk mencapai prestasi belajarnya. Sehingga tujuan dalam penelitian ini 
agar dapat menganalisis sejauh mana efektivitas yang diberikan media pembelajaran aplikasi quizizz 
secara daring terhadap perkembangan kognitif siswa berkaitan dengan mata pelajaran khususnya Bahasa 
Indonesia di kelas 3 Sekolah Dasar. 

  

2. METODE 

 Proses penelitian ini memakai kuantitatif dan mengambil metode True Experimental Design yang 
dilakukan secara sistematis dengan memberikan treatment atau perlakuan tertentu pada kelompok 
eksperimen. Desain yang dimanfaatkan ialah Pretest - Posttest Control Group Design yang ditunjukan pada 
gambar 1. Diberikan perlakuan setelah dilaksanakan pre-test, serta post-test setelah mendapatkan 
perlakuan berupa Quizizz dan Zoom Meeting bagi kelas eksperimen. Sedangkan kelas kontrol setelah pre-
test, perlakuan melalui Zoom Meeting, diakhiri dengan post-test. Subjek penelitian ini Seluruh siswa kelas 3 
di SD Islam Nurul Hidayah Depok yang tersusun dari 3 kelas yang mencapai jumlah 82 anak. Teknik 
pengambilan sampel mempergunakan cara acak atau Simple Random Sampling. Sehingga dapat dihasilkan 
sampel penelitian ini adalah kelas 3A dan 3B di SD Islam Nurul Hidayah Depok Tahun Ajaran 2020/2021 
yang berjumlah 56 anak. Kelas 3A menjadi kelas eksperimen serta kelas 3B menjadi kelas kontrol.  

 
 

E  X  
K    

Gambar 1. Desain Penelitian 

 

Penelitian mempergunakan teknik pengambilan data pilihan ganda. Dipergunakan sebagai alat 
untuk mengukur dan mengetahui apakah adanya pengaruh atau tidak terhadap perkembangan kognitif 
siswa mata pelajaran Bahasa Indonesia dengan memanfaatkan media pembelajaran berbasis kuis. Jenis 
tes yang dipergunakan berupa tes pilihan ganda dengan opsi a, b, dan c. Dengan skor “1” jikalau siswa 
dapat menjawab dengan benar, serta skor “0” jikalau siswa menjawab dengan salah. Kisi-kisi penelitian di 
tunjukkan pada Tabel 1. Sebelum dilakukannya penelitian, dilaksanakan uji coba instrumen pada uji valid, 
reliabel, tingkat kesukaran, serta daya pembeda. Berdasar hasil perhitungan mencoba instrumen 
dinyatakan valid sebanyak 30 soal. Hasil validitas lebih lengkap ditunjukan pada tabel 2. Teknik analisis 
data yang dipergunakan statistik pada rumus mean, median, modus, standar deviasi, tes normalitas, 
homogenitas, t-test, dan n-gain score.  
 
Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Uji Validitas 

No Indikator 
Nomor Butir Soal Jumlah 

Butir Soal C1 C2 C3 

1 
Mengidentifikasi ide pokok dari teks dengan 
tepat. 

11, 13 
1, 2, 9, 21, 

27, 33 
36, 

38, 40 
11 

2 
Mengidentifikasi kalimat utama tiap paragraf 
dari suatu bacaan dengan tepat. 

- 25, 26, 28 
35, 

37, 39 
6 

3 
Menemukan kosakata baru tentang 
perkembangan teknologi komunikasi dengan 
benar. 

3, 5, 10, 15, 
20, 29, 30, 

31, 32 

7, 17, 22, 
23, 24, 34 

- 15 

4 
Menggunakan kosakata tersebut dalam 
sebuah kalimat dengan tepat. 

4, 6, 12, 14, 
18 

8, 16 - 7 
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Tabel 2. Validitas Butir Soal 

No Kriteria Nomor Soal Jumlah Persentase (%) 

1 Valid 
1, 3, 4, 5, 7, 8, 9, 11, 13, 14, 16, 17, 19, 

20, 22, 23, 24, 25, 27, 28, 29, 30, 32, 33, 
35, 36, 37, 38, 39, 40 

30 75% 

2 Tidak Valid 2, 6, 10, 12, 15, 18, 21, 26, 31, 34 10 25% 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Uji normalitas merupakan suatu cara untuk mencari tau hasil perkembangan kognitif Bahasa 

Indonesia siswa yang mempergunakan media pembelajaran Aplikasi Quizizz berdistribusi normal atau 
sebaliknya, penghitungan ini dilakukan melalui uji normalitas dengan taraf yang signifikan (  = 0,05). 

Hasilnya dapat diperhatikan dalam tabel 5. Hasil uji normalitas dapat dianalisis dengan membandingkan 
nilai (sig.) terbesar dengan tingkat signifikan (  = 0,05). Bila nilai (sig.) > (  = 0,05) berhak diketahui 

kalau data yang disebut di atas berdistribusi normal. Berdasar tabel 3, dapat ditemukan nilai (sig.) kelas 
eksperimen serta nilai (sig.) kelas kontrol memiliki nilai yang tinggi dari 0,05. Didapati hasil dalam kedua 
kelas berdistribusi normal. Uji selanjutnya adalh Uji homogenitas. Penghitungan uji homogenitas taraf 
signifikan  = 0,05. Dalam tipe pengujian berikut: bila nilai (sig.) lebih unggul dibandingkan tingkat 

signifikan (0,05) karenanya data tersebut disimpulkan homogen. Hasil penghitungan pada kedua kelas 
menyatakan nilai (sig.) 0,907 > 0,05. Berhak diartikan data tersebut bersifat homogen. Jika hasil bernilai 
(sig.) < 0,05 alhasil data tersebut tidak homogen. 
 
Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Pre-Test dan Post-Test 

Kelas 
Kolmogorov-Smirnov 

Statistik df Sig. 

Hasil Belajar 
Bahasa 

Indonesia 

Pre-Test Kelas Eksperimen (3A) 0,153 30 0,070 
Post-Test Kelas Eksperimen (3A) 0,117 30 0,200 
Pre-Test Kelas Kontrol (3B) 0,164 26 0,069 
Post-Test Kelas Kontrol (3B) 0,133 26 0,200 

 
Uji tipe paired sample t-test difungsikan sebagai penguji hipotesis kenaikan nilai pre-test dan post-

test bagi kelas diberi treatment Quizizz dan kelas non-treatment. Hasil menunjukkan kemampuan kognitif 
memperoleh Sig. two-sided p di bawah 0,05, yakni 0,001 dimana terdapat ketidaksamaan mean hasil pre-
test dan post-test memakai perangkat pembelajaran aplikasi Quizizz di kelas eksperimen dan perangkat 
pembelajaran aplikasi Zoom Meeting di kelas kontrol. Artinya, terdapat pengaruh dari penggunaan media 
pembelajaran aplikasi Quizizz. Jika dilihat melalui nilai t, dapat ditemukan bahwa nilai t hitung di kelas 
eksperimen dan kontrol menghasilkan nilai negatif. Ini disebabkan oleh nilai mean hasil belajar pre-test 
lebih kecil daripada post-test. Dalam masalah seperti ini t hitung negatif dapat memiliki arti positif. 
Ditemukan hasil t hitung unggul dari t tabel, kelas eksperimen t hitung 7,995 > t tabel 2,048 dan di kelas 
kontrol t hitung 7,594 > 2,064 sehingga disimpulkan Ho ditolak dan Ha dapat diterima.  

Hasil uji efektivitas dan menyesuaikan dengan tabel kriteria n-gain score maka diperoleh mean 
kelas eksperimen sebesar 56,3363 atau 56% dan dinyatakan pemakaian aplikasi Quizizz memiliki tingkat 
yang cukup efektif terhadap perkembangan kognitif siswa dibandingkan dengan hasil sebelum diberikan 
perlakuan. Sedangkan pada kelas kontrol, mean diperoleh sebesar 42,3541 atau 42% atau dinyatakan 
kurang efektif dalam menggunakan aplikasi Zoom Meeting terhadap perkembangan kognitif siswa. 
Berdasarkan hasil penelitian di atas, media pembelajaran aplikasi Quizizz yang berbasis games sangat 
tepat dan efektif digunakan dalam kegiatan pembelajaran secara daring sehingga sesuai dijadikan solusi 
dari permasalahan yang timbul pada siswa. Dikarenakan rasa jenuh dan malas akibat dari lamanya siswa 
belajar secara daring, membuat mereka kehilangan motivasi dan minat untuk aktif dan belajar lebih giat. 
Hal tersebut dirasakan oleh siswa di kelas rendah, dengan penggunaan media pembelajaran berunsur 
permainan dapat merangsang siswa untuk turut andil selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Siswa 
menjadi lebih antusias dan semangat, sehingga dapat menghilangkan rasa jenuh dan malas selama 
pembelajaran dari rumah karena memberikan perasaan menyenangkan, nyaman, dan humor di dalam 
pembelajaran. Sehingga kecerdasan intelektual mereka dapat berkembang dengan baik. 

Bila dihubungkan dan didukung dengan penelitian sebelumnya, menyatakan bahwa penggunaan 
media pembelajaran aplikasi Quizizz dapat meningkatkan beberapa aspek dalam diri siswa. Tidak hanya 
bagi siswa, guru pun juga merasakan manfaat positif yang dihadirkan dalam aplikasi tersebut. Inovasi 
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yang diberikan dengan penggunaan aplikasi Quizizz dalam pembelajaran online selama pandemi covid-19, 
dirasa sangat memudahkan selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Kegiatan pembelajaran berbasis 
games Quizizz juga berpengaruh signifikan dan efektif digunakan dalam peningkatan hasil belajar siswa. 
Peningkatan aspek keaktifan, motivasi belajar, sangat membantu siswa mengaktifkan daya tangkap atau 
pemahaman mereka. Peserta didik yang dengan mudah dan antusias dalam mengikuti proses 
pembelajaran akan berdampak pada hasil belajarnya. Pemahaman siswa dalam materi pembelajaran 
menjadi lebih tinggi, dan mengasah siswa untuk dapat berfikir kritis atas materi yang diberikan oleh guru. 
Hal tersebut memberikan peluang bagi perkembangan kognitif siswa menjadi lebih tinggi. Selain itu, 
penggunaan media pembelajaran aplikasi Quizizz dapat memberikan respon aktif antar siswa dalam 
bersaing sehingga dapat memicu siswa untuk belajar lebih baik. (Citra & Rosy, 2020; Mitasari, 2018; 
Mulyati & Evendi, 2020; Puspitorini et al., 2014; Wijayanti et al., 2021). Perbedaan yang terdapat dalam 
beberapa penelitian sebelumnya, ada pada subjek penelitian. Subjek dari penelitian terdahulu adalah 
siswa di kelas tinggi sehingga daya tangkap mereka lebih mudah dalam menggunakan dan 
mengoperasikan aplikasi Quizizz. Sedangkan dalam penelitian ini, subjeknya adalah siswa di kelas rendah 
yang masih membutuhkan bimbingan dan pendampingan dari orang tua. 

Maka kontribusi dalam penelitian ini ialah dengan memberikan solusi pembelajaran berupa 
media pembelajaran online berbasis games Quizizz yang sebelumnya belum pernah digunakan. Sehingga 
dapat menambah ilmu dan wawasan guru ketika proses pembelajaran berlangsung menjadi lebih efektif 
dan efisien, serta menjadikan kelas lebih menyenangkan. Adapun implikasi dari penelitian ini selain 
membuat suasana pembelajaran menjadi menyenangkan dan aktif, guru dimudahkan dalam mengevaluasi 
pemahaman siswa terhadap materi yang diberikan. Siswa juga dapat melatih dirinya dengan menjawab 
kuis secara beragam yang sudah tersedia di aplikasi tersebut. Selain itu, aplikasi Quizizz dapat dijadikan 
bank soal oleh guru dalam melatih kemampuan intelektual siswa sehingga mendukung perkembangan 
kognitifnya. Tentunya terdapat keterbatasan dalam pelaksanaan penelitian ini ialah guru tidak bisa 
mengontrol dan membimbing siswa yang kesulitan dalam mengoperasikan aplikasi Quizizz secara tatap 
muka. Hal tersebut dikarenakan beberapa siswa tidak di dampingi oleh orang tua nya, dan beberapa siswa 
masih ada yang belum memahami cara penggunaan aplikasi Quizizz. Sehingga jauh-jauh hari sebelum 
dilaksanakannya pembelajaran, guru haruslah menjelaskan dan menerangkan secara rinci mengenai cara 
penggunaan aplikasi Quizizz kepada orang tua siswa agar kegiatan pembelajaran dapat terlaksana secara 
efektif dan tujuan dari pembelajaran juga dapat tersampaikan dengan baik. Sedangkan kelebihan dalam 
penelitian ini ialah analisis penelitian berupa angka sehingga hasil analisisnya lebih akurat tanpa adanya 
unsur subjektivtas. Hasil analisis penelitian ini meliputi tabel angka sehingga lebih mudah dipahami dan 
langsung mengarah pada satu inti dari kesimpulan sehingga dapat memudahkan bagi yang membacanya. 

 

4. SIMPULAN 

Pada masa pandemi banyak sekali ditemukan kesulitan-kesulitan dalam proses pembelajaran 
yang dirasakan oleh guru dan siswa. Hilangnya motivasi belajar membuat siswa merasa jenuh dan malas 
mengerjakan tugas yang diberikan sehingga siswa mengalami perkembangan kognitif dengan baik. 
Namun dengan penggunaan media pembelajaran berbasis games yang diberikan oleh guru sangatlah tepat 
untuk permasalahan yang terjadi pada siswa saat pembelajaran di rumah. Media aplikasi Quizizz yang 
memberikan banyak fitur menyenangkan bagi siswa karena mempermudah pembelajaran jarak jauh. 
Sehingga sangatlah efektif digunakan guru untuk mengetahui peningkatan perkembangan kognitif siswa. 
Selama masa pandemi berlangsung, penggunaan media pembelajaran online menjadi satu-satunya solusi 
yang dapat diterapkan selama kegiatan belajar-mengajar. Hadirnya bermacam-macam media 
pembelajaran online sangatlah memudahkan guru untuk menyampaikan materi yang akan diajarkan 
kepada siswanya. 
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