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Abstrak: Biologi menjadi salah satu mata pelajaran dengan perolehan hasil belajar kognitif peserta didik yang tidak sedikit
masih berada dibawah KKM. Penting bagi seorang guru untuk menemukan strategi dalam meningkatkan hasil belajar
kognitif mereka. Salah satu strategi yang telah terbukti memiliki pengaruh yang signifikan dalam meningkatkan hasil
belajar kognitif peserta didik adalah penerapan game edukatif. Quiziz merupakan aplikasi berbasis game edukatif yang
menawarkan fitur-fitur menarik yang dapat diakses secara gratis. Hal inilah yang membuat peneliti melakukan penelitian
tindakan kelas (PTK) dengan menerapkan game edukatif Quiziz sebagai media evaluasi pembelajaran untuk
meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik SMA Negeri 1 Bondowoso pada mata pelajaran biologi. Penelitian ini
terdiri dari 2 siklus yang setiap siklusnya dilakukan tes untuk memperoleh data hasil belajar kognitif peserta didik. Tes
pada siklus 1 dilakukan secara konvensional berbasis teks dan tes pada siklus 2 dilakukan melalui game edukatif dengan
aplikasi Quiziz. Kemudian data dianalisis menggunakan rumus perhitungan teknik persentase menurut (Ngalim
Purwanto, 2006). Hasilnya pada siklus 1 diperoleh persentase peserta didik yang telah mencapai KKM sebesar 68% dan
84% pada siklus 2. Data tersebut menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Quiziz sebagai media evaluasi pembelajaran
dapat meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik. Sehingga disarankan kepada guru untuk dapat memanfaatkan
penggunaan game edukatif Quiziz ini dalam pembelajaran untuk memperoleh hasil belajar kognitif peserta didik yang
lebih baik.
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Pendahuluan

Apabila dibandingkan dengan mata pelajaran yang lain, biologi menjadi salah satu mata
pelajaran yang sulit dipahami peserta didik. Hal ini dikerenakan peserta didik cenderung
belajar biologi dengan metode hafalan, dimana pada dasarnya mempelajari biologi
bukanlah dengan menghafal segala aspek materi, melainkan memahami konsep yang ada
di dalamnya (Yusup, 2018). Karena itu tidak sedikit peserta didik memperoleh nilai yang
tidak sesuai harapan yaitu dibawah nilai standar Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM).
Padahal salah satu indikator keberhasilan peserta didik mencapai tujuan pembelajaran
yang telah di tetapkan adalah peserta didik telah mencapai nilai sesuai standar KKM
tersebut (Lag, 2019).

Metode pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran memiliki peran yang
sangat penting dalam mempengaruhi hasil belajar kognitif peserta didik. Salah satu metode
pembelajaran yang sering digunakan adalah metode ceramah atau pengajaran langsung.
Metode ini melibatkan guru sebagai sumber utama informasi dan peserta didik sebagai
penerima (Bai, 2020). Namun, metode ini cenderung monoton dan kurang interaktif
sehingga Peserta didik mungkin merasa bosan dan kurang bersemangat dalam mengikuti
pembelajaran di dalam kelas (Abuhassna, 2020). Metode pembelajaran yang kurang
menarik dapat menurunkan minat peserta didik dalam mengikuti pelajaran, sehingga hasil
belajar kognitif peserta didik pun menurun. Oleh karenanya penting bagi seorang guru
menemukan suatu metode pembelajaran baru yang lebih kreatif dan inovatif untuk
meningkatkan motivasi belajar peserta didik dan yang pada akhirnya akan mempengaruhi
hasil belajar kognitif mereka (Ekstrand, 2018).

Salah satu metode pembelajaran yang kreatif dan inovatif yang dirasa dapat menarik
perhatian peserta didik adalah penerapan game edukatif dalam proses pembelajaran
(Chauhan, 2019; Faridi, 2021). Game edukatif menggabungkan elemen permainan dengan
tujuan pembelajaran untuk menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan
efektif. Penggunaan game edukatif ini telah terbukti memiliki pengaruh yang signifikan
dalam meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik. Penelitian yang dilakukan oleh
(Radityastuti E.Y & N., 2023) menunjukkan bahwa penggunaan game edukatif dapat
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah, keterampilan berpikir kritis, dan
kreativitas peserta didik.

Salah satu aplikasi game edukatif yang populer di kalangan peserta didik dan guru adalah
Quizizz. Quizizz merupakan aplikasi pendidikan berbasis game yang menawarkan
pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan melalui kuis online (Grimaldi, 2019;
Simanullang, 2020). Didalamnya terdapat berbagai penawaran fitur kuis online yang
menarik seperti tema, leaderboard dan pemutaran musik yang dapat diakses secara cuma-
cuma. (Rahman et al., 2020). Selain itu (Mulyati & Evendi, 2020) juga menjelaskan bahwa
Quizizz memiliki karakteristik game yang menarik seperti tema, meme, dan musik yang
dapat menghibur dalam proses pembelajaran.

Beberapa penelitian mengungkapkan penggunaan media quizizz sebagai aplikasi evaluasi
pembelajaran dinyatakan efektif karena mampu meningkatkan hasil belajar dan
pemahaman materi peserta didik (Lacka, 2021). Selain itu media tersebut dinyatakan efisien
karena dapat menimalisir penggunaan kertas, mudah digunakan oleh guru maupun

https://journal.pubmedia.id/index.php/biology



Jurnal Biologi Volume: 1, Nomor 4, 2023 3o0f6

peserta didik, serta dapat diakses secara gratis sehingga dapat meminimalisir biaya
(Pusparani, H. 2020). Hal ini lah yang mendorong peneliti untuk menerapkan game
edukatif Quiziz sebagai media evaluasi dalam pembelajaran untuk meningkatkan hasil
belajar kognitif peserta didik (Arnawa, 2019; Gunawan, 2018).

Metode

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (PTK) yang dilaksanakan di SMAN
1 Bondowoso pada bulan Maret 2023 pada mata pelajaran Biologi dengan Materi
Bioteknologi sebanyak 2 siklus. Penelitian ini dilakukan pada peserta didik kelas X-1 yang
berjumlah 31 peserta didik yang terdiri atas 16 peserta didik perempuan dan 15 peserta
didik laki-laki. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini yaitu melalui tes tulis yang
dilakukan secara konvensional berbasis teks pada siklus 1 dan tes yang dilakukan melalui
game edukatif dengan aplikasi Quiziz pada siklus 2. Tes ini digunakan untuk memperoleh
data hasil belajar kognitif peserta didik. Data Hasil Belajar Kognitif Peserta didik kemudian
dianalisis menggunakan rumus perhitungan teknik persentase menurut (Purwanto, 2006)
yaitu

Persentase = % x 100%

Keterangan:
F : Jumlah peserta didik yang mencapai KKM
N : Jumlah seluruh peserta didik.

Hasil dan Pembahasan

Berdasarkan analisis data tes hasil belajar kognitif peserta didik yang dilakukan
diakhir pembelajaran sebagai bentuk evaluasi pada siklus 1 diperoleh persentase peserta
didik yang telah mencapai KKM sebesar 68% sedangkan data tes hasil belajar kognitif
peserta didik pada siklus 2 diperoleh persentase peserta didik yang telah mencapai KKM
sebesar 84% (dapat dilihat pada Tabel 1).

Tabel 1. Persentase peserta didik yang mencapai KKM

100%
80%
60%
40%
20%

0%
Siklus 1 Siklus 2

Angka ini menunjukkan perbedaan hasil belajar kognitif peserta didik yang dilakukan
secara konvensional berbasis teks dengan hasil belajar kognitif peserta didik yang
dilakukan dengan menerapkan game edukatif malalui aplikasi Quiziz (King, 2018). Terjadi
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peningkatan jumlah peserta didik yang mencapai KKM sebesar 16% pada siklus 2 dengan
penerapan game edukatif Quiziz sebagai media evaluasi pembelajaran. Data tersebut
menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Quiziz sebagai media evaluasi pembelajaran
dapat meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik (Bressington, 2018).

Hal ini selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh (H., 2020) dimana dalam
penelitiannya menyatakan bahwa penggunaan media quizizz sebagai aplikasi kegiatan
evaluasi pembelajaran efektif dalam meningkatkan hasil belajar dan pemahaman materi
peserta didik. Selaras dengan hal itu (Noor, 2020) menyatakan quizizz menjadikan kegiatan
evaluasi menjadi menarik dan menyenangkan sehingga motivasi peserta didik untuk
berhasil meningkat yang pada akhirnya dapat meningkatkan hasil belajar kognitif peserta
didik.

Hal ini didukung oleh pernyataan (Kurniawan & Huda, 2020) dimana Penggunaan
Quizizz dapat memberikan stimulus bagi peserta didik dalam memahami soal lebih baik
dari pada soal konvensional berbasis teks. Adanya fitur leaderbord yang ditampilkan
setelah pengerjaaan soal dapat memberikan suasana kompetisi yang mendorong motivasi
peserta didik untuk berprestasi dan mencapai hasil yang lebih baik sehingga berpengaruh
pada peningkatan hasil belajar kognitif peserta didik (Malmia, 2019).

Selain itu penggunaan format soal dengan pertanyaan dan jawaban yang menarik
membuat peserta didik tidak merasa seperti mengerjakan soal ujian yang membuat suasana
menjadi tegang. Peserta didik lebih merasa sedang bermain game yang membuat peserta
didik menikmati pengerjaan soal tersebut (Sitorus & Santoso, 2022). Hal ini juga didukung
oleh pendapat (Amanah et al., 2020) yang menyatakan bahwa penggunaan Quizizz dapat
membuat suasana kelas menjadi lebih seru, dan menyenangkan, sehingga peserta didik
tidak merasa jenuh yang akhirnya berpengaruh pada peningkatan hasil belajar kognitif
peserta didik.

(Salsabila et al.,, 2020) juga mengungkapkan bahwa penggunaan Quizizz dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik, hal ini dikarenakan adanya fitur pengaturan
waktu untuk masing-masing soal yang mendorong peserta didik untuk teliti dan tenang

dalam mengerjakan soal serta melatih peserta didik untuk dapat manajemen waktu dengan
baik.

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraiakan dapat
disimpulkan bahwa penerapan game edukatif aplikasi Quiziz sebagai media evaluasi
pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik. Berdasarkan hasil
tersebut dapat diajukan saran kepada guru untuk dapat memanfaatkan penggunaan game
edukatif seperti Quizizz dalam pembelajaran baik sebagai latihan soal maupun dalam
mengukur hasil belajar kognitif peserta didik untuk memperoleh kualitas dan hasil belajar
yang lebih baik.
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