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Fauzia, Safira Nur. 2024. Pengaruh Game Quizizz Terhadap Tingkat Kecemasan

Siswa Saat Evaluasi Pembelajaran IPA Kelas VI SDIT Cahaya Insani

ABSTRAK

Permasalahan yang ditemukan dalam pembelajaran IPA di sekolah disebabkan
oleh keterbatasan teknologi yang menjadi faktor utama dalam menggunakan alat
evaluasi pembelajaran berbasis Quizizz. Larangan siswa membawa HP ke sekolah
didasarkan pada berbagai pertimbangan, seperti upaya untuk menjaga fokus siswa dan
mencegah penyalahgunaan teknologi. Meskipun perubahan pada pola pikir siswa
terhadap penggunaan metode pembelajaran baru mungkin sulit, akan tetapi dengan
dukungan sekolah dapat menciptakan lingkungan belajar yang berkualitas dan
mendukung semua siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerapan dan
pengaruh game Quizizz terhadap tingkat kecemasan siswa saat evaluasi pembelajaran
IPA SD.

Desain penelitian ini adalah kuantitatif quasi experimental, dengan jenis
Pretest-Posttest Control Grup Desaign. Teknik pengumpulan data berupa angket atau
quisioner. Pengambilan sampel menggunakan Simple Random Sampling. Uji validitas
instrumen menggunakan korelasi point biserial dan uji reliabilitas menggunakan Kuder
Richardson (KR-20). Pengumpulan data melibatkan seluruh siswa kelas VI berjumlah
43 siswa. Teknik analisis data menggunakan statistik deskriptif, uji prasyarat dan uji
hipotesis menggunakan Uji Mann Whitney dan Uji Wilcoxon.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan game Quizizz sebagai alat
penunjang evaluasi pembelajaran secara signifikan meningkat setelah adanya
perlakuan pada kelas eksperimen. Secara keseluruhan pada kelas ekperimen masuk
pada kategori “Sedang” yaitu 52%. Sedangkan untuk kelas kontrol masuk pada
kategori “Sedang” yaitu 73%. Analisis juga menunjukkan bahwa terdapat perbedaan
yang signifikan dalam tingkat kecemasan antara dua kelompok tersebut. Hal ini
menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz sebagai alat evaluasi cukup berpengaruh
dalam mengurangi tingkat kecemasan siswa. Penelitian ini memberikan kontribusi bagi
sekolah dan guru agar dapat menambah wawasan dalam pemanfaatan teknologi dan
guru juga dapat mengimplementasikan alat evaluasi berbentuk Quizizz ini dalam
kegiatan belajar mengajar di kelas.

Kata Kunci : Kecemasan; Pembelajaran IPA; Quizizz; Teknologi
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Fauzia, Safira Nur. 2024. The Influence of Quizizz Game on Student Anxienty
Level During Evaluation Of Science Learning Class VI SDIT Cahaya Insani

ABSTRACT

The problems faced in science learning in schools are caused by technological
limitations which are the main obstacle in the use of Quizizz-based learning evaluation
tools. The prohibition on students bringing smartphones to school is based on various
considerations, such as efforts to maintain student focus and prevent misuse of
technology. While changing students' mindsets to adopt new learning methods may
pose a challenge, with school support, a quality learning environment that supports all
students can be fostered. The purpose of this research to determine the application and
influence of the Quizizz game on students anxiety levels when evaluating elementary
school science learning.

The design of this research is quantitative quasi-experimental, with a Pretest-
Posttest Control Group Design type. Data collection techniques using observation
techniques. Sampling used Simple Random Sampling. The validity test of the
instrument using point biserial correlation and reliability test using Kuder Richardson
(KR-20). Data collection involved all 43 grade VI students. Data analysis techniques
use descriptive statistics, prerequisite tests and hypothesis testing using the Mann
Whitney Test and Wilcoxon Test.

Result of the research showed that the use of the Quizizz game as a tool to
support learning evaluation significantly increased after treatment in the experimental
class. Overall, the experimental class is in the "Medium" category, namely 45%.
Meanwhile, the control class is in the "Medium™ category, namely 55%. The analysis
also showed that there were significant differences in anxiety levels between the two
groups. This shows that the use of Quizizz as an evaluation tool is quite influential in
reducing students' anxiety levels. This research makes a contribution to schools and
teachers so that they can increase their insight into the use of technology and teachers
can also implement this evaluation tool in the form of Quizizz in teaching and learning
activities in the classroom.

Keywords: Quizizz; Anxiety; Science Learning; Technology
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