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Abstract Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media Quizizz terhadap kemampuan menulis di kelas VIIIB 

MTs. Al-musthofa. Peneliti menggunakan Pre-Experimental design one group pretest and posttest sebagai teknik 

sampel. Populasi sebanyak 126 siswa. Sampelnya adalah kelas VIIIB sebanyak 30 siswa. Untuk mengumpulkan 

data, peneliti menggunakan tes tertulis untuk mengidentifikasi keterampilan menulis siswa. Hasil analisis data 

menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara kemampuan menulis siswa yang diajar dengan 

menggunakan kuis dan siswa yang tidak diajar dengan menggunakan kuis, dimana nilai sig (2-tailed) lebih besar 

dari 0,05, maka Ha ditolak dan Ho diterima. Terdapat pengaruh penggunaan media quizizz terhadap kemampuan 

menulis siswa, dengan nilai homogenitas sebesar 0.972. Di era sekarang ini, teknologi kuis merupakan media 

yang tepat dan dapat meningkatkan kreativitas bagi guru. Hasil penelitian ini mengaitkan bahwa guru perlu 

memperbanyak variasi pembelajaran yang mendukung terciptanya semangat belajar yang menyenangkan dengan 

berbasis teknologi. Penggunaan teknologi yang sesuai dengan karakteristik siswa generasi milenial. 
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I. PENDAHULUAN 

Dunia pendidikan terus berkembang dan banyak faktor yang menyebabkannya. Salah satunya adalah 

teknologi, teknologi tidak dapat dihindari terutama dalam dunia pendidikan. Teknologi dapat mendukung proses 

pembelajaran menjadi lebih efektif dan menarik. Pembelajaran berbasis teknologi dapat mendorong siswa untuk 

lebih semangat dalam belajar dan mengerjakan latihan-latihan soal serta menguasai bahasa Inggris di era 

globalisasi. Menurut Mei [1] efek positif pada proses belajar mengajar dalam penerapan teknologi di lingkungan 

pendidikan menjadi sangat penting. Dengan memperoleh tingkat kemampuan berbicara, mendengarkan, 

membaca, dan menulis yang dapat diterima, peserta didik dapat meningkatkan kemampuan komunikatif mereka.  

Menurut G. Balla [2] untuk mengajarkan bahasa Inggris di sekolah tidak hanya untuk tujuan intelektual, tetapi 

juga untuk elemen-elemen pembelajaran yang sebenarnya seperti menggunakan bahasa untuk tujuan yang berbeda 

seperti tujuan bisnis, komunikasi, membaca literatur asing, dan sebagainya. K. Graham [3] mengatakan bahwa 

ada banyak aspek yang menunjukkan bahwa pengajaran dalam bahasa Inggris diperlukan untuk digunakan dan 

berkomunikasi di dunia.  

Selain itu, guru bahasa Inggris dan siswa di sekolah dapat menerapkan strategi, pembelajaran dan pengajaran 

bahasa Inggris akan memiliki pemahaman bahwa penerapan proses mendidik dan mendapatkan pengetahuan 

sudah menggunakan teknologi. Pendidikan menjadi lebih maju dengan adanya teknologi yang semakin canggih. 

Teknologi pembelajaran bahasa membantu guru dan siswa untuk meningkatkan efektivitas dalam belajar bahasa 

Inggris.Zhang [4] mengatakan bahwa teknologi memiliki berbagai kemungkinan penggunaan dalam pembelajaran 

dan keterampilan, termasuk interaksi antara siswa dan guru, distribusi materi pembelajaran, pemberian bimbingan 

kepada siswa, proyek kelompok dan persiapan guru, dan transfer pengetahuan. Dalam sejarah saat ini, para guru 

semakin mulai memahami potensi pengajaran dan pembelajaran yang semakin meluas. Beberapa aplikasi yang 

dapat digunakan sebagai media belajar untuk mendukung efektivitas pembelajaran. Banyak aplikasi dan platform 

teknologi yang dapat digunakan guru dalam proses belajar mengajar bahasa Inggris. Aplikasi teknologi yang dapat 

digunakan dalam proses pembelajaran adalah empat yang paling banyak dicari yaitu Kahoot, duo lingo, Memrise 

dan Quizizz. Aplikasi platfrom terakhir akan menjadi fokus penelitian. Aplikasi ini tidak hanya digunakan untuk 

mengajar tetapi juga dapat digunakan untuk menilai kemampuan belajar siswa dan sebagai alat bantu siswa. 

Alasan mengapa peneliti memilih Quizizz untuk penelitian ini karena, efektif dan memainkan peran penting dalam 

belajar dan mengajar bahasa Inggris, meningkatkan motivasi dan memiliki efek positif dalam belajar bahasa 

Inggris, dan Quizizz memiliki dampak positif dalam membangun kemandirian belajar siswa, lebih menyenangkan 

dan lebih menyenangkan dan interaktif. 

Berdasarkan penelitian sebelumnya, penelitian pertama ditemukan bahwa salah satu strategi untuk 

mengajarkan tata bahasa adalah dengan menggunakan situs web Quizizz, Purnawarman [5] menunjukkan bahwa 
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penilaian formatif yang inovatif telah menggunakan alat penilaian berbasis web untuk mendorong evaluasi diri 

siswa. Mayoritas siswa menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam pemahaman tata bahasa mereka yang 

terlihat dari peningkatan nilai pada tiga tes yang mereka ikuti.  Penelitian ini telah menunjukkan penggunaan 

Quizizz dan kemampuannya untuk penilaian dalam rangka meningkatkan pemahaman siswa tentang prinsip-

prinsip tata bahasa.  Hasil yang dilaporkan di sini mendukung klaim bahwa penggunaan Quizizz untuk penilaian 

telah secara efektif meningkatkan pemahaman tata bahasa siswa. Penelitian kedua dilakukan berdasarkan 

Winingsih [6] kesulitan dalam belajar bahasa Inggris, khususnya dalam penguasaan kosakata. Melalui analisis 

data, ia menemukan bahwa ada perbedaan yang signifikan antara pengetahuan kosakata pada siswa di SMP IT 

Al-Fityah Pekanbaru tergantung pada bagaimana mereka diinstruksikan dengan kuis dan tanpa menggunakan 

kuis. Penelitian ketiga menurut Rizat [7] Program Quizizz menunjukkan bahwa program ini berhasil dalam 

pengajaran menulis di kelas, dan nilai siswa tinggi. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah 

penggunaan program Quizizz untuk mengajarkan keterampilan membaca memiliki efek yang nyata.  Program ini 

membantu siswa dalam memecahkan masalah menulis. 

Berdasarkan tiga penelitian sebelumnya membahas tentang penggunaan Quizizz dalam meningkatkan tata 

bahasa di sekolah menengah atas, penggunaan kosakata di sekolah menengah pertama di Pekan Baru dan 

keefektifan penggunaan Quizizz untuk mengajar membaca di sekolah menengah atas di Kediri. Sedangkan dalam 

penelitian ini membahas tentang efektivitas media pembelajaran Quizizz dalam keterampilan menulis simple 

present tense di MTs. Al-Musthofa Mojokerto. 

Sebagian besar sekolah dan perguruan tinggi telah memiliki akses teknologi yang tersedia untuk menyediakan 

akses internet berkapasitas tinggi dan merata untuk pengajaran dan pembelajaran. Siswa dan guru lebih mudah 

untuk mengakses teknologi dan cepat menerima informasi kegiatan yang lebih menyenangkan dan mendidik serta 

komunitas belajar yang lebih luas.Tazkiyah [8] mengatakan bahwa situs web Quizizz, yang dapat digunakan 

sebagai instrumen penilaian selain memiliki desain yang menarik dan peringkat yang didukung oleh sumber daya 

pendidikan kontemporer, dapat menarik minat siswa ketika mereka menilai kemampuan bahasa Inggris mereka. 

Menurut Puspitarini [9] Salah satu teknologi atau software yang mendukung proses belajar dan membantu siswa 

untuk mencapai target yang telah ditentukan adalah bahan ajar. Peneliti akan menggunakan Quizizz sebagai media 

kuis dalam pengajaran aplikasi untuk membantu siswa memahami struktur dan tata bahasa. Alasan mengapa 

peneliti lebih memilih Quizizz sebagai strategi gramatika adalah untuk mengubah pengajaran struktur gramatika 

menjadi strategi pembelajaran yang lebih bernilai, komunikatif, dan menyenangkan serta sebagian besar guru 

dalam strategi pembelajaran yang tidak pernah menggunakan media seperti Quizizz atau platform lainnya. Prayudi 

[10] menyatakan bahwa untuk memberikan kesempatan kepada siswa untuk berkomunikasi dan terlibat dalam 

kreativitas dan mengevaluasi pembelajaran. Dalam kurikulum Bahasa Indonesia, tata bahasa jarang sekali 

diterapkan secara khusus di sekolah menengah pertama. Pitoyo [11] menyatakan bahwa jawaban siswa akan 

memberikan umpan balik secara langsung. Sehingga siswa dapat mengetahui jawaban mereka benar atau salah. 

Tata bahasa sangat diperlukan untuk mempelajari bahasa Manik [12] mengatakan bahwa karena tata bahasa perlu 

mengekspresikan ide dalam penulisan kalimat. Pengajar harus dapat menciptakan situasi yang menyenangkan 

dalam proses pembelajaran terutama dalam tata bahasa agar dapat memahami tata bahasa dengan mudah. Jika 

penguasaan yang baik dalam proses pembelajaran siswa dapat lebih mudah untuk menyatakan apa yang didapat 

selama proses pembelajaran. Menggunakan metode, media, dan teknik yang tepat dan efektif untuk merangsang 

minat dan belajar siswa pada materi utama untuk belajar bahasa Inggris dan siswa dapat menarik siswa untuk 

memperhatikan materi pelajaran. 

Menurut Fadhilawati [13] Quizizz adalah program pembelajaran berbasis game yang membuat persiapan 

pelajaran menjadi menarik dan menyenangkan dengan menghadirkan aktivitas multipemain ke dalam pelajaran. 

Menggunakan game online dalam pembelajaran dapat secara langsung menghubungkan antara kompetisi yang 

menyenangkan juga meningkatkan motivasi intrinsik siswa untuk menjadi nomor satu. Basuki  [14] Quizizz 

adalah salah satu web e-learning sebagai situs web kompetitif pembelajaran berbasis permainan dan situs web ini 

telah digunakan secara luas oleh para guru di seluruh dunia dalam kegiatan pembelajaran. Jadi, guru dapat 

menggunakan komponen ini untuk memperkenalkan dan mengevaluasi konten bahasa yang sedikit rumit. Kuis 

cukup ampuh dan menyeimbangkan pemahaman belajar siswa. Siswa menikmati pembelajaran di kelas dan 

menjiwai Quizizz yang dimainkan. Purnawarman [5] yang mendeskripsikan Quizizz sebagai alat pembelajaran 

yang dapat membantu siswa untuk mengecek pengetahuan dan kemajuan belajar mereka, menggarisbawahi hal 

ini. Berdasarkan informasi di atas, peneliti ingin melakukan penelitian tentang penggunaan Quizizz untuk 

mempelajari tata bahasa di kelas delapan MTs. Al-Musthofa pada mata pelajaran Bahasa Inggris. Ada tiga jenis 

Quizizz seperti tes, diskusi, dan survei. Kuis adalah yang paling umum dalam proses pembelajaran. Siswa atau 

pemain diundang untuk menambahkan kode dan nama panggilan ke dalam situs web atau program Quizizz. Ini 

adalah jenis Kuis yang paling sering digunakan dalam pembelajaran, dan jumlah pertanyaan dalam kuis tidak 

terbatas. 



P a g e  | 3 

 

Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution License (CC 

BY).The use, distribution or reproduction in other forums is permitted, provided the original author(s) and the copyright owner(s) are credited and that the 

original publication in this journal is cited, in accordance with accepted academic practice. No use, distribution or reproduction is permitted which does 

not comply with these terms. 

 

Keterampilan menulis adalah kemampuan yang memungkinkan Anda untuk menulis secara efektif dan 

ringkas, sementara untuk Durga [15] menulis adalah bagian dari empat keterampilan dalam pembelajaran bahasa 

(mendengarkan, berbicara, membaca, dan menulis). Menulis adalah sistem tulisan yang merepresentasikan bunyi, 

suku kata, atau kata dari bahasa melalui berbagai mekanisme seperti penggunaan huruf besar, ejaan, dan tanda 

baca, serta bentuk dan fungsi kata. Beberapa siswa menganggap menulis itu sulit. Siswa Sekolah Menengah 

Pertama harus mengembangkan keterampilan menulis yang sesuai untuk berbagai jenis teks, termasuk menulis 

dalam tata bahasa simple present tense. S. Giuridiche [16] menyatakan bahwa kemampuan menulis adalah hasil 

dari apa yang telah dibaca yang berfokus pada pesan dan moral: semua struktur tata bahasa dan aturan penulisan 

yang diperlukan akan diperoleh siswa. Uswatun [17] Aspek tata bahasa yang paling menantang bagi siswa 

sebenarnya adalah menggunakannya karena ada begitu banyak aturan yang perlu diperhatikan, terutama ketika 

menggunakan tense untuk menggambarkan peristiwa yang terjadi pada periode tertentu. Faktanya, siswa Sekolah 

Menengah Pertama menghadapi setidaknya tiga tantangan ketika menulis. Dengan adanya website Quizizz, 

peneliti berharap siswa tidak kesulitan dalam menulis.  

Untuk penelitian ini, simple present cocok dan diimplementasikan ke dalam bagian utama. Menurut Murphy 

[18] ia tidak hanya memikirkan masa kini. Tetapi juga sebuah konsep yang sering muncul atau secara konsisten, 

atau ketika sesuatu itu benar secara umum kita menggunakan tata bahasa ini. Tidak masalah jika aktivitas tersebut 

terjadi saat Anda berbicara. Secara khusus dalam penelitian ini, peneliti menggunakan simple present tense untuk 

latihan menulis bagi siswa. Alasan peneliti menggunakan materi tersebut, karena materi ini merupakan materi 

dasar untuk meningkatkan kemampuan menulis siswa. Hasil observasi yang dilakukan peneliti pada tanggal 4 

November 2022 menemukan bahwa di sekolah ini belum pernah ada mahasiswa dari universitas yang melakukan 

penelitian dan menggunakan aplikasi untuk pembelajaran, peneliti juga meminta izin untuk memperkenalkan dan 

mengajarkan Quizizz kepada siswa. Berdasarkan diskusi tersebut, untuk mengetahui hasil dari penelitian ini, 

peneliti tertarik untuk melakukan penelitian untuk mengetahui bagaimana pengaruh penggunaan Quizizz dalam 

pembelajaran menulis dan tertarik untuk melakukan penelitian untuk mengetahui keefektifan Quizizz dalam 

membantu meningkatkan kemampuan menulis siswa di MTs. Al-Musthofa. Oleh karena itu, peneliti mengajukan 

penelitian dengan judul "Penggunaan Quizizz sebagai media untuk meningkatkan kemampuan menulis di MTs. 

Al-Musthofa". 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil dari penggunaan aplikasi quizizz dalam meningkatkan 

kemampuan menulis siswa. Berdasarkan tujuan tersebut, pertanyaan penelitian ini adalah: bagaimana pengaruh 

Quizizz untuk mengajarkan keterampilan menulis di sekolah menengah pertama? 

 

II. METODE 
Penelotian dalam ini adalah penelitian penelitian kuantitatif yaaitu suatu metode untuk merencanakan dan 

melaksanakan suatu penelitian tertenu Cresswell [19]. Desain penelitian akan menggunakan desain pra-

eksperimental dengan tipe one group pre-test dan post test. Penelitian pra-eksperimental yang digunakan dalam 

tesis ini untuk mengetahui lebih lanjut tentang pengaruh Quizizz untuk pembelajaran bahasa Inggris. Penggunaan 

Quizizz akan menjadi variabel bebas. Variabel yang dianggap memiliki dampak pada variabel dependen disebut 

variabel independen. Situs web Quizizz berfungsi sebagai variabel independen dalam penelitian tentang 

penerapannya untuk belajar bahasa Inggris. Pembelajaran siswa akan menjadi variabel terikat. Komponen yang 

paling menarik bagi peneliti adalah variabel terikat. Komponen dependen mengubah apa yang akan coba diukur 

oleh peneliti dengan menggunakan semua metodologi permainan mereka. Komponen dependen penelitian akan 

mengukur sejauh mana siswa memahami keterampilan menulis. 

Tabel 1. Symbol dari penelitian 

Group Pre- test Treatment Post- 

test 

Experimental 01 X 02 

  

Penelitian ini dilakukan di MTs. Al-Musthofa tahun ajaran 2022/2023. MTs. Al-Musthofa berada di Jalan 

Raya Canggu No.303-A, Sonosari, Canggu, Kec. Jetis, Kabupaten Mojokerto. Alasan peneliti memilih MTs. Al-

Musthofa adalah guru yang menerima kegiatan peneliti di sekolah tersebut. Populasi penelitian ini adalah seluruh 

siswa kelas VIII MTs. Al-Musthofa yang terdiri dari 30-35 siswa untuk setiap kelas, sehingga total 126 siswa 

yang menjadi sampel dalam penelitian ini adalah siswa kelas 8B yang berjumlah 30 siswa. Alasan peneliti memilih 

kelas 8B karena nilai yang diperoleh siswa kelas 8B lebih rendah dibandingkan dengan kelas yang lain. 

  Table 2. Student scoring final test 
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No. Class Frequently Score 

1.  8B 30 78,34375 

 

Penelitian ini menggunakan simple present secara tertulis untuk pre test dan post test untuk mengetahui 

kemampuan menulis siswa. Pre test akan diberikan kepada siswa sebelum siswa mendapatkan perlakuan dan 

untuk mengetahui pengetahuan tata bahasa siswa. Post test mengenai simple present secara tertulis meliputi verbal 

dan nomina. Peneliti telah melakukan pra-observasi dan wawancara dengan guru kelas bahasa Inggris tentang 

pembelajaran materi pembelajaran dan akan berfokus pada Quizizz sebagai media pembelajaran bahasa Inggris. 

Proses metode pengumpulan data kuantitatif pada parameter tertentu dengan cara yang sistematis, yang 

memungkinkan setiap orang untuk menjawab pertanyaan dan mengklasifikasikan hasil pengumpulan data 

merupakan bagian integral dari penelitian di semua bidang, termasuk humaniora, ilmu sosial dan sains. Meskipun 

tekniknya berbeda tergantung pada profesinya, pentingnya memastikan pengumpulan data yang akurat dan benar 

tidak berubah. Semua prosedur pengumpulan data akan dirancang untuk mendapatkan data berkualitas tinggi yang 

akan memungkinkan analisis untuk menghasilkan pembentukan ide-ide yang realistis dan meyakinkan dalam 

menanggapi masalah yang telah diberikan. Terdapat tiga metode pengumpulan data yang digunakan dalam 

penelitian ini, yaitu pretest, treatment, dan posttest.   

Menurut Cresswell, uji-t digunakan untuk mendeteksi apakah dua buah mean berbeda secara substansial pada 

ambang batas probabilitas tertentu [19]. Pendekatan yang digunakan untuk memahami bagaimana cara 

menggunakan Quizizz dengan baik untuk mengajarkan bahasa Inggris kepada siswa berkaitan dengan nilai 

pertama pre-test dan nilai terakhir post-test dengan menerapkan Quizizz. Peneliti dalam penelitian ini 

menggunakan rumus t-test untuk menganalisis data dalam versi SPSS 23 karena untuk mengetahui pemahaman 

bagaimana menggunakan Quizizz secara efektif untuk belajar bahasa Inggris kepada siswa kelas 8 di MTs. Al-

Musthofa. Evaluasi data kuantitatif digunakan dalam penelitian ini. Penelitian ini menggunakan analisis data 

kuantitatif. Data kuantitatif penelitian ini berupa angka dan dapat diekspresikan dengan menggunakan pendekatan 

statistik. Analisis data dalam desain eksperimen adalah eksperimen satu kelompok, termasuk pretest dan post-test. 

Dalam penelitian ini, uji-t diterapkan untuk mengevaluasi hasil.  

1. Menghitung mean (M) variable X dan Y dengan menggunakan rumus sebagai berikut : 

 

a. 𝑀 =
∑x

N
 

Catatan  :  

M : Kelompok eksperimen rata-rata 

∑x : Jumlah nilai  

N : Jumlah siswa 

2. Indikator variabilitas yang paling populer adalah indikator yang menggunakan deviasi standar. Keduanya 

didasarkan pada skor deviasi, yang mewakili varians antara skor mentah dan rata-rata distribusi.  

Rumus kelompok eksperimen standar deviasi:  

𝑑2 = ∑𝑑2 −  
(∑d)2

N
 

3. Menganalisis hasil dengan menggunakan perhitungan : 

 𝒕 =
𝑴

√𝑑2

N−2
(
1

𝑁
)

 

Catatan : 

T: t-value 

𝑑2: deviasi standar kelompok eksperiment 

𝑀: nilai rata-rata eksperimental grup 
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N: Jumlah siswa 

III. HASIL dan PEMBAHASAN 
Hasil  

Uji hipotesus yang digunakan oleh peneliti adalah : jika t-test > t-tabel, ditolak hipotesis alternatif (Ho) dan 

dietrima (Ha). Hal ini berarti terdapat perbedaan yang signifikan pada kemampuan menulis pada siswa kelas VIIIB 

di MTs. Al. Musthofa Mojokerto yang diajarkan dengan metode Quizizz sebelum dan sesudah pembelajaran. Jika 

t-test < t-tabel, diterima (Ho) dan ditolak (Ha). Ini beberarti bahwa siswa kelas delapan MTs. Al-Musthofa 

Mojokerto memiliki perbedaan yang sginifikan dalam keterampilan menulis sebelum dan sesudah mengikuti kelas 

Quizz.  

Da Analisis data dilakukan dengan menggunakan uji statistic paired-sample t-test yang ditentukan dalam SPSS 

26. Selain itu peneliti menghitung data sebelum dan sesudah tes untuk melohat bagaimana tes tersebut 

mempengaruhi keterampilan menulis isiswa. Hasilnya adalah sebagai berkut :  

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 

1 

PreTest 73.63 30 5.493 1.003 

PostTest 87.47 30 5.198 .949 

Table 1. Paired Sample Statistic 

 

  N Correlation Sig. 

Pair 

1 

PreTest & PostTest 30 .685 .000 

Table 2. Paired Sample Correlation 

 

Paired Sample Differences 

  Mean Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% 

Confidence 

Interval of 

the 

Differnece 

 t df Sig.(2-

failed) 

 Lower Upper  

Pair 1 PreTest 

& 

PostTest 

-13.833 6.803 1.242 -16.374 -11.293 -11.137 29 .000 

 

Dari kelompok uji sebelum dan sesudah pada tabel di atas, nilai probabilitas (signifikansi) adalah two-tailed 0.000 

< 0.05, maka terima ha. Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa terdapat pengaruh terapi Dzcloseth terhadap 

penerimaan lansia pada kelompok eksperimen sebelum (pre-test) dan sesudah perlakuan (post-test). 

Pembahasan 

Berdasarkan analisis data dengan SPSS 26, hasil pre-test dan post-test siswa kelas VIII di Mts. Al-

Musthofa Mojokerto dengan nilai rata-rata pre-test sebesar 73,63 dan nilai rata-rata post-test sebesar 87,47. 

Selanjutnya, untuk mengetahui ada tidaknya korelasi pada pre-test dan post-test. Jika tingkat signifikansi 0,05 

maka terdapat hubungan antara pre-test dan post-test. Sedangkan tingkat signifikansi 0,05, hal ini 

mengindikasikan bahwa tidak ada hubungan antara pre-test dan post-test. Lebih lanjut, nilai penting dalam 

korelasi sampel sebesar 0,00>0,05 dalam penelitian ini menunjukkan bahwa pre-test dan post-test memiliki 

hubungan. Bury [20] menyatakan bahwa penggunaan Quizizz sebagai bentuk latihan soal dengan memperjelas 

kondisi belajar yang kondusif dan menyenangkan bagi siswa. 

Dalam penelitian ini, peneliti menetapkan signifikansi pada nilai substansial. Nilai signifikan secara 

statistik dalam penelitian ini adalah 0,000 dan nilai substansial adalah 0,05. Jika nilai signifikansi (0,000) > 

taraf signifikansi (0,05) maka hipotesis alternatif (Ho) diterima dan (Ha) ditolak, maka tidak ada perbedaan 
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yang signifikan antara hasil pre-test dan post-test pada pembelajaran menulis simple present. Sedangkan 

hipotesis alternatif (Ho) ditolak dan hipotesis (Ha) diterima, maka terdapat perbedaan yang signifikan  antara 

hasil pre-test dan post-test dalam pembelajaran simple present. Oleh karena itu nilai signifikan (0,000) lebih 

rendah dari signifikansi 0,05, dan karena statistik yang digunakan adalah paired samples t -test dalam 

penelitian ini, maka hasil uji-t menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan pada pre-test dan post-

test. Statistik uji-t adalah 11,137. Dengan df 29, t-tabel adalah 1,697. Kesimpulannya adalah bahwa t-test 

lebih besar dari t-tabel (11,137 > 1,697). Nilai signifikannya adalah 0,000, yang menunjukkan bahwa nilai 

tersebut lebih kecil dari 0,05 (0,000 0,05). Dapat disimpulkan bahwa hipotesis alternatif (Ho) ditol ak dan 

hipotesis (Ha) diterima. Hal ini menunjukkan bahwa ada perbedaan yang cukup besar dalam keterampilan 

menulis siswa sebelum dan sesudah menggunakan Quizizz. Pada Paired Sample Statistic, rata -rata sebelum 

pengajaran tanpa Quizizz adalah 73.63, rata-rata setelah pengajaran dengan Quizizz adalah 87.47. 

Siswa yang diajar menggunakan Quizizz, di sisi lain, mengungguli mereka yang tidak. Dengan demikian, 

dapat ditentukan bahwa Quizizz memiliki pengaruh yang cukup besar terhadap keterampilan menulis kela s 

delapan di Al-Musthofa Mojokerto pada tahun ajaran 2023/2024. Dengan menggunakan Quizizz, siswa lebih 

termotivasi dan merasa lebih mudah dalam mempelajari materi menulis. Keuntungan menggunakan Quizizz 

untuk mengajar menulis antara lain proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, siswa lebih terlibat 

dalam pembelajaran mereka, motivasi siswa tumbuh, siswa dilatih untuk dapat menggunakan teknologi dalam 

pembelajaran pendidikan, dan kemampuan motorik siswa meningkat.  Bicen [21] berpendapat bahwa bentuk 

latihan soal dalam platform Quizizz interaktif dan menarik bagi siswa SMP. 

Kasus yang sama terjadi di SMAN 3 Kediri, penelitian ini dilakukan pada 30 siswa di SMAN 3 Kedi ri. 

Penelitian ini menyatakan bahwa wawasan peserta didik tentang nilai rata-rata antara pre-test dan post-test 

eksperimen berbeda. Nilai rata-rata pre test adalah 51,50 dan nilai rata-rata post test adalah 77,50. Hal ini 

menunjukkan bahwa nilai post test lebih tinggi dari nilai pre test. Setelah itu, penelitian ini memaparkan 

hipotesis pilihan (Ho) ditolak dan (Ha) diterima. Setelah itu, terdapat pengaruh yang berbeda dari penggunaan 

Quizizz dalam pembelajaran [10]. 

Selain itu, Quizizz dapat membantu mendukung pemahaman tata bahasa siswa. Siswa yang memiliki 

penguasaan yang cukup terhadap prinsip-prinsip tata bahasa akan mendapatkan manfaat yang paling besar 

dari evaluasi diri. Penelitian ini kemungkinan akan berkontribusi pada kreativitas penilaian diri menggunakan 

Quizizz atau platform lain dengan mempertimbangkan proses pemahaman daripada hanya mengganti tes 

kertas dan pensil dengan kuis yang di-game-kan [5]. 

Penelitian lain menyatakan bahwa penerapan kosakata Quizizz di Sekolah Menengah Pertama Pekan Baru. 

Menurut temuan penelitian tersebut, Quizizz adalah alat yang bermanfaat untuk mengajarkan menulis simple 

present. Hasil posttest siswa dengan desain eksperimen lebih baik daripada pre-test dalam hal menulis, dapat 

dilihat dari nilai mereka. Selain itu, para peneliti dalam penelitian ini menggunakan Quizizz untuk menghitung 

bagaimana pengaruhnya terhadap perkembangan keterampilan lainnya. Kami melihat bahwa Quizizz 

memiliki manfaat untuk meningkatkan kemampuan menulis siswa. Oleh karena itu, penulis 

merekomendasikan Quizizz untuk siswa[6]. 

Nilai posttest setelah diberikan perlakuan dengan menggunakan media pembelajaran Quizizz lebih tinggi 

dibandingkan dengan nilai pretest. Penerapan media pembelajaran menggunakan Quizizz pada saat proses 

pembelajaran membuat siswa lebih tertarik untuk memahami materi terutama pada pembelajaran praktikum, hal 

ini dikarenakan pembelajaran membuat soal yang menarik dan interaktif, siswa dapat berkompetisi untuk 

mendapatkan nomor satu dan sudah dijelaskan langkah-langkahnya secara sistematis sesuai dengan tujuan 

pembelajaran yang ada. Dalam hal ini guru tidak hanya sekedar memberikan pengetahuan kepada siswa, tetapi 

memfasilitasi siswa untuk membangun pengetahuannya sendiri dalam berpikir secara mandiri sehingga siswa 

dapat memahami bagaimana penggunaan tata bahasa yang benar. Perpaduan antara animasi gambar, suara, dan 

tulisan dalam media Quizizz dapat menambah daya tarik dan dapat mempermudah pemahaman informasi bagi 

siswa. Pendapat di atas menjelaskan bahwa Quizizz dapat digunakan sebagai salah satu media pembelajaran yang 

kreatif, inovatif dan menyenangkan sehingga dapat mempengaruhi hasil belajar siswa. Hal ini berarti penggunaan 

media pembelajaran Quizizz dalam proses belajar mengajar dapat membantu dan meningkatkan motivasi belajar 

siswa yang pada akhirnya siswa lebih fokus dan antusias dalam belajar sehingga hasil belajar siswa dapat 

meningkat.  

IV. KESIMPULAN dan SARAN 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, Quizizz dapat membantu siswa dalam meningkatkan 

kemampuan menulis, khususnya dalam membuat kalimat pada siswa kelas VIIIB. Hal ini ditunjukkan dengan 

adanya peningkatan skor rata-rata antara pre-test dan post-test. Hal ini dapat menjadi alasan bahwa penggunaan 

Quizizz untuk mengajarkan siswa bagaimana menulis dan memahami simple present dapat meningkatkan 

kemampuan menulis mereka. Selain itu, analisis data menunjukkan bahwa nilai t-test menunjukkan perbedaan 
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yang signifikan. Oleh karena itu, H0 ditolak dan Ha diterima. Jadi, penggunaan Instagram dapat meningkatkan 

keterampilan menulis siswa dalam teks.  

Berdasarkan kesimpulan tersebut, ada beberapa saran yang berkaitan dengan proses pembelajaran 

menggunakan Instagram, antara lain: Guru dapat menciptakan lingkungan belajar yang optimal dengan 

menggunakan Quizizz dan mengembangkan kemampuan mengajar guru terutama dalam keterampilan menulis. 

Guru dapat membuat siswanya senang menulis dan memahami hadiah sederhana sehingga siswa dapat 

meningkatkan keterampilan menulis mereka. Para siswa akan terbantu dalam meningkatkan kemampuan menulis 

mereka dengan menggunakan Quizizz. Para pembaca dapat menggunakannya sebagai referensi bagi mereka yang 

ingin melakukan penelitian dalam proses belajar mengajar bahasa Inggris. 
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