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Abstract. The purpose of this study was to explain whether or not there was an effect of using the quizizz 
application on digital literacy of fourth grade students at SDN Bilaporah 1 Bangkalan. This type of research is 
experimental research with a quantitative approach. This study uses a posttest-only control design model. The 
research sample used in this study was fourth grade students at SDN Bilaporah 1 Bangkalan. The sampling 
technique used in this research is saturated sampling technique. Data was collected using performance test sheets. 
The results of data analysis calculated using the independent sample t-test show that the sig value is 0.000 where 
the value is less than 0.05. So these results indicate that there is an influence between quizizz application assisted 
learning on students' digital literacy in class IV SDN Bilaporah 1 Bangkalan. 
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Abstrak. Tujuan penelitian ini adalah untuk menjelaskan ada atau tidaknya pengaruh penggunaan aplikasi quizizz 
terhadap literasi digital siswa kelas IV SDN Bilaporah 1 bangkalan. Jenis penelitian ini yaitu penelitian 
eksperimen dengan pendekatan kuantitatif. Penelitian ini menggunakan model posttest-only control design. 
Sampel penelitian yang digunakan pada penelitian ini yaitu siswa kelas IV SDN Bilaporah 1 Bangkalan. Teknik 
sampling yang digunakan dalam penelitian ini yaitu teknik sampling jenuh. Data dikumpulkan dengan 
menggnakan lembar tes unjuk kerja. Hasil analisis data yang dihitung menggunakan uji independent sample t-test 
menunjukkan bahwa nilai sig sebesar 0,000 dimana nilai tersebut kurang dari 0,05. Sehingga hasil tersebut 
menunjukkan bahwa terdapat pengaruh antara pembelajaran berbantuan aplikasi quizizz terhadap literasi digital 
siswa di kelas IV SDN Bilaporah 1 Bangkalan. 
 
 

LATAR BELAKANG 

Sejalan dengan perubahan zaman yang semakin canggih. Masyarakat memiliki akses tidak 

terbatas terhadap teknologi. Kehadiran teknologi, terutama teknologi digital telah menjadi 

bagian yang tak terpisahkan dari kehidupan sehari-hari. Dalam konteks ini, literasi digital 

menjadi semakin penting bagi masyarakat. Literasi digital mengacu pada kemampuan 

individu untuk menggunakan, memahami, dan berpartisipasi dalam lingkungan digital. 

Menjadi literat digital berarti memiliki pengetahuan tentang cara mengakses informasi, 

mengevaluasi kebenaran dan kualitasnya, serta menggunakan teknologi dengan bijak dan 

etis. Dalam era informasi yang didorong oleh teknologi, literasi digital menjadi 

keterampilan yang krusial. Seiring dengan perkembangan teknologi yang pesat, masyarakat 
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dituntut untuk memahami teknologi dengan baik dan sadar akan pentingnya literasi digital 

(Restianty, 2018). Masyarakat harus sadar akan pentingnya literasi digital. Literasi digital 

memungkinkan individu untuk mengoptimalkan manfaat yang ditawarkan oleh teknologi 

digital, seperti akses ke informasi, komunikasi global, kolaborasi, dan aktif dalam dunia 

digital. 

Pandemi COVID-19 telah mengubah lanskap Pendidikan secara drastis, guru maupun siswa 

harus beradaptasi dengan adanya e-learning. Walaupun e-learning terbukti efektif di 

lingkungan perkotaan yang memiliki akses yang luas, situasinya berbeda dengan daerah 

pinggiran kota atau pedesaan. Guru dan siswa sering menemukan kendala dalam mengadopsi 

e-learning.. Salah satu faktor penghambat penggunaan e-learning karena mereka memiliki 

kemampuan literasi digital yang masih rendah. Hal ini menyebabkan mereka mengalami 

kesulitan dalam mengikuti pembelajaran online dan memanfaatkan sumber daya digital yang 

tersedia. Berlandaskan hasil wawancara yang telah dilangsungkan kepada guru wali kelas IV 

SDN Bilaporah 1 Bangkalan, yaitu Ibu Tutik Sri Wahyuni, S.Pd,. Beliau pernah menggunakan 

media digital dalam proses pembelajaran namun hanya sekedar meminta siswa untuk mencari 

suatu materi di google. Beliau belum pernah menggunakan aplikasi e-learning karena belum 

memahami bagaimana cara penggunaannya. Saat pembelajaran jarak jauh beliau hanya 

menggunakan aplikasi whatsapp untuk mengirim materi. Walaupun sering mengikuti pelatihan 

mengenai penggunaan media digital beliau tetap saja masih belum memahami bagaimana 

penggunaan media digital tersebut. Namun Ibu Tutik terus berusaha untuk belajar memahami 

penggunaan media digital, karena sekolah sangat mendukung pembelajaran berbasis teknologi 

yang dibuktikan dengan tersedianya fasilitas teknologi di sekolah seperti laptop, lcd, proyektor, 

dan wifi. Berlandaskan hasil observasi yang telah dilangsungkan kepada siswa kelas IV SDN 

Bilaporah 1  mengenai literasi digital menunjukkan bahwa siswa sudah pandai dalam 

menggunakan alat elektronik dan mengakses internet. Namun siswa masih belum paham 

mengenai cara mengelola informasi yang ada di internet. Hal itu dibuktikan dengan siswa 

masih kesusahan dalam menentukan kata kunci yang harus dicari di internet, siswa masih 

kesusahan dalam memahami suatu informasi yang ada di internet, dan siswa juga masih banyak 

yang tidak melaksanakan pertimbangan terhadap informasi yang ada, sehingga siswa tidak 

mengetahui kebenaran dari informasi tersebut. Hal tersebut mencerminkan bahwa terdapat 

masalah pada literasi digital siswa yang menyebabkan siswa kurang mencerna informasi yang 

ada di media digital. 

Satu diantaranya inovasi alat bantu pembelajaran berbasis digital yang mudah 

diaplikasikan yaitu quizizz. quizizz adalah salah suatu program yang berguna untuk membuat 



 
 

e-ISSN: 2986-3449; p-ISSN: 2986-4194, Hal 248-260 

kuis interaktif dan dianggap mampu untuk menggantikan kuis/penilaian/ulangan cara manual 

yang hanya melibatkan pulpen dan kertas, yang dilihat sebagai suatu hal yang membosankan 

(Palupi, 2021) . Aplikasi quizizz dianggap efektif dipakai untuk melakukan evaluasi 

pembelajaran siswa, dengan penggunaan quizizz yang praktis, daya nalar siswa terhadap butir 

pertanyaan dapat dijawab dengan baik. Sehingga guru pun tidak kesusahan untuk mengoreksi 

hasil jawaban siswa (Rajagukguk, 2020). Pembelajaran menggunakan quizizz juga 

memberikan dampak yang baik untuk siswa. Pembelajaran yang diterima oleh siswa menjadi 

menggembirakan dan menyedihkan, hal itu disebabkan tampilan quizizz yang menyerupai 

sebuah permainan. Aplikasi quizizz juga dapat mengasah jiwa kompetisi siswa karena dalam 

aplikasi quizizz terdapat fitur yang dapat menunjukan secara langsung skor yang telah 

diperoleh. Siswa juga lebih fokus dalam pembelajaran, lebih bersemangat, dan merangsang 

siswa memahami soal evaluasi lebih baik dari pada soal berbasis buku teks (Sitorus & Santoso, 

2022). 

Berlandaskan kajian di atas, maka peneliti terdorong untuk mengkaji dan melaksanakan 

penelitian yang berjudul “Pengaruh Pembelajaran Berbantuan  Aplikasi Quizizz Terhadap 

Peningkatan Literasi Digital Siswa Kelas IV SDN Bilaporah 1 Bangkalan”. Dengan 

mempertimbangkan latar belakang ini, penggunaan aplikasi quizizz di SDN Bilaporah 1 

Bangkalan dapat menjadi alat yang efektif untuk meningkatkan literasi digital siswa kelas IV. 

 

KAJIAN TEORITIS 

1. Belajar 

a. Belajar menurut perspektif behavioris  

Makna belajar menurut perspektif behavioris adalah perubahan perilaku sebagai 

akibat dari interaksi antara stimulus dan respon ( Gredler, dalam (S. Sirate & Yaumi, 

2017). Menurut kaum behavioris, menggambarkan belajar sebagai perubahan 

kemungkinan seseorang akan berperilaku dengan cara yang khusus dalam kondisi yang 

khusus pula (Newby dkk dalam Sirate & Yaumi, 2017). Sehingga dapat dikatakan bahwa 

kaum behavioris memandang proses belajar terjadi ketika stimulus tertentu menghasilkan 

respon yang diikuti oleh penguatan yang sesuai. Dengan kata lain, individu belajar 

melalui pengalaman-pengalaman yang membentuk asosiasi antara stimulus dan respon 

yang dihasilkan. Dengan pendekatan behavioris menekankan pentingnya pengamatan 

dan pengukuran perilaku yang dapat diobservasi secara objektif. Hal ini memungkinkan 



 
 

Pengaruh Pembelajaran Berbantuan Aplikasi Quizizz  
Terhadap Literasi Digital Siswa Kelas IV SDN Bilaporah 1 Bangkalan 

251        JMPB - VOLUME 1, NO. 3, SEPTEMBER 2023 
 
 

peneliti untuk mempelajari dan menggambarkan perubahan tingkah laku yang spesifik 

dan terukur.  

b. Definisi belajar dalam perspektif kognitif 

Belajar menurut perspektif kognitif, dapat perhatikan dari tiga teori yang 

berkembang, yaitu teori medan, teori skema, dan teori information-processing theory 

(Sirate & Yaumi, 2017). Menurut teori medan, yang diartikan dengan belajar adalah 

proses mental yang terjadi pada orang-orang yang saling berkaitan dan terus berubah 

dalam tingkah perilaku mereka. Menurut teori ini, belajar melibatkan interaksi yang 

kompleks antara factor-faktor internal dan eksternal yang mempengaruhi individu. 

Proses mental yang terjadi dalam individu seperti pemahaman, pemrosesan informasi, 

motivasi, dan emosi dianggap sebagai bagian integral dari proses belajar. Perubahan 

perilaku tidak hanya dipandang sebagai respon langsung terhadap stimulus eksternal, 

tetapi juga sebagai hasil dari pengaruh factor-faktor internal yang saling terkait dengan 

perilaku. 

Kedua, teori skema. Menurut teori ini, individu cenderung mengingat dan 

memahami pengalaman baru berdasarkan skema yang telah ada sebelumnya. Informasi 

tambahan yang relevan dengan skema yang ada akan lebih mudah diingat dan dipahami, 

sementara informasi yang tidak sesuai dengan skema dapat diabaikan atau sulit diproses. 

Ketiga, teori information-processing theory. Belajar dapat dijelaskan sebagai upaya 

untuk mengumpulkan, memperoleh, dan menyimpan data dengan dua jenis memori 

utama yaitu memori jangka Panjang dan memori jangka pendek. Pentingnya 

pengulangan  dan pengaitan informasi dengan pengetahuan sebelumnya dapat membantu 

memperkuat ingatan dan menyimpan informasi dalam memori jangka panjang. 

c. Belajar menurut perspektif konstruktivis 

Menurut perspektif konstruktivis belajar tidak hanya diperoleh melalui 

komunikasi antara siswa dengan guru atau komunikasi timbal balik antara pendidik dan 

peserta didik, namun juga, dapat diperoleh pengetahuan jaga dapat diperoleh melalui 

pengalaman belajar dengan pendidik, peserta didik dan berbagai sumber belajar lainnya 

(Eggen & Kauchak dalam Sirate & Yaumi, 2017). Perspektif ini menekankan pada peran 

aktif siswa dalam membangun pengetahuan melalui komunikasi dengan dunia nyata atau 

pengalaman belajar yang disertai dengan bimbingan dari pendidik. Dalam pendekatan 

ini, peserta didik menjadi peran utama sehingga pendidik hanya berperan sebagai 

fasilitator dalam proses belajar. Ide yang terkenal dalam teori konstruktivis adalah bahwa 

individu secara aktif membangun pengetahuan melalui kerja sama dan kolaborasi dengan 
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orang lain dalam menyelesaikan masalah atau tantangan realistis. Proses ini melibatkan 

diskusi, refleksi, dan Tindakan yang bertujuan untuk memperdalam pemahaman dan 

konstruksi pengetahuan. 

2. Media Pembelajaran 

“Media” berasal dari Bahasa latin “medium” yang berarti “perantara” atau 

“pengantar” (Nunun Mahnun : 2012). Media merupakan sarana yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan atau informasi dari sumber pesan kepada penerima pesan. Media 

memiliki peran penting dalam komunikasi. Media dapat berupa alat atau saluran yang 

digunakan untuk mentransmisikan pesan, seperti media cetak, media elektronik, media 

digital atau media komunikasi langsung. AECT (Asosiasi Pendidikan dan Teknologi 

Komunikasi) menggambarkan media sebagai segala bentuk yang digunakan untuk transfer 

informasi (Basyaruddin: 2002). Segala sesuatu yang dapat membantu guru dalam 

mempermudah mereka untuk memberikan isi pelajaran kepada siswa untuk membantu 

pencapaian tujuan pembelajaran yang ditetapkan dianggap sebagai media pembelajaran. 

(Steffi adam & Muhammad Taufik : 2015). Secara keseluruhan, media pembelajaran 

memiliki peran penting dalam proses belajar mengajar. Dengan menggunakan media 

pembelajaran yang tepat, guru dapat memfasilitasi pemahaman siswa, meningkatkan 

keterlibatan siswa, dan membuat pembelajaran menjadi lebih menarik. Adapun Jenis-jenis 

media pembelajaran menurut Rudy Bretz (dalam Tafonao, 2018) membagi media 

pembelajaran menjadi 8 klasifikasi, yaitu : media audio visual gerak, media audio visual 

diam, media audio semi gerak, media visual gerak, media visual diam, media visual semi 

gerak, media audio, media cetak. 

Terdapat fungsi media pembelajaran menurut Arif Sadiman (dalam Tafonao, 2018) 

antara lain :a)Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis. b) 

Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera, seperti misalnya : objek terlalu besar, 

objek terlalu kecil, Gerakan yang terlalu lambat atau cepat, kejadian atau peristiwa di masa 

lalu, objek yang terlalu kompleks, konsep yang terlalu luas. c)Penggunaan media 

pembelajaran secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap pasif peserta didik. Dalam 

hal ini media pembelajaran berguna untuk : menimbulkan gairah belajar, memugkinkan 

belajar interaksi yang lebih langsung antara anak didik dengan lingkungan dan kenyataan, 

memungkinkan anak didik belajar dengan mandiri.  

3. Aplikasi Quizizz 

  Salah satu aplikasi yang biasa dipakai selama pembelajaran daring yaitu quizizz. 

Quizizz ialah aplikasi penilaian interaktif yang berasal dari Santa Monica, California, 
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Amerika Serikat (Pusparani, 2020). Quizizz merupakan salah satu program permainan 

edukatif yang sifatnya naratif dan fleksibel. Selain itu, dipakai untuk alat bantu penyampaian 

materi, quizizz juga dipakai untuk alat bantu penilaian pembelajaran mengasyikkan dan 

menggembirakan (Salsabila dkk, 2020). Quizizz dianggap mampu menggantikan 

kuis/penilaian/ulangan cara kuno yang hanya menyertakan pulpen dan kertas, yang dinilai 

merupakan suatu hal yang membosankan (Retno, 2021:5). Aplikasi quizizz media 

pembelajaran online yang tidak perlu bayar. Quizizz digunakan untuk meningkatkan 

semangat dan motivasi kepada siswa untuk mengulang kembali materi pembelajaran dan 

melakukan diskusi bersama kelompok (Supriadi dkk., 2021). Aplikasi quizizz juga memiliki 

kelebihan dan kekurangan. Berikut kelebihan menurut (Alifia, 2021) : a)Soal dan alternatif 

jawaban ditampilkan secara perseorangan pada display siswa dengan susunan soal yang bisa 

diacak antar peserta. b) Setiap siswa memiliki fleksibilitas untuk beralih ke soal berikutnya 

setelah menyelesaikan soal sebelumnya, tanpa harus menunggu siswa lainnya. c) Setelah 

siswa menjawab soal, hasilnya yang berdasarkan jawaban benar atau salah akan segera 

ditampilkan. d) Bisa digunakan pada perangkat elektronik seperti handphone, komputer, 

tablet yang telah terhubung internet hingga guru bisa memulai kuis dan siswa menjawab 

pertanyaan melalui perangkat mereka sendiri. e) Tak ada minimal atau maksimal jumlah 

kata untuk soal dan alternatif jawaban. ) Jumlah soal dan alternatif jawaban tidak dibatasi. 

g) Soal dan alternatif jawaban dapat meliputi visual. h) Terdapat tinjauan saat membuat soal 

kuis. i) Quizizz terpadu dengan google classroom, sehingga keselamatan akun siswa 

terjamin karena siswa log in dengan akun google siswa yang memudahkan proses 

autentikasi dan memberikan perlindungan terhadap informasi pribadi siswa. j) Pengajar 

dapat membuka hasil jawaban siswa dan mengolah hasil kinerja siswa secara menyeluruh 

atau personal. Kelemahan aplikasi quizizz menurut Ratna Sarianti (2021) adalah sebagai 

berikut: a) Dalam quizizz, siswa memiliki kemampuan untuk membuka aplikasi lain selama 

sesi kuis. Ini berarti mereka dapat beralih ke aplikasi lain di perangkat mereka. b) 

Mengkondisikan siswa untuk tetap fokus dan tidak membuka tab baru saat mengakses 

quizizz dapat menjadi tantangan. c) Siswa dapat menghadapi penurunan nilai walaupun soal 

sudah dijawab semua. Hal itu dikarenakan oleh cepat atau lambatnya siswa ketika menjawab 

soal akan berdampak kepada nilai yang didapat. d) Quizizz sangat rentan terhadap sinyal 

lemah sehingga bisa terjadi disconnect. 

4. Literasi Digital  

. Literasi digital menjadi sebuah keterampilan yang diperlukan untuk masyarakat 

untuk mendapatkan dan mengelola informasi dari dunia luar seperti internet. Literasi digital 
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merupakan sebuah keahlian mengoperasikan dan memakai berbagai alat teknologi dan 

komunikasi teknologi, dan juga untuk metode “membaca” dan “memahami” informasi yang 

ada pada perangkat teknologi serta proses “membuat” dan “menulis” sehingga tercipta 

sebuah pemahaman (Kurnianingsih dkk., 2017). Menurut Paul Gilster (Maxwell, 2020) 

menyebutkan bahwa literasi digital adalah keahlian untuk mengaplikasikan dan memakai 

fakta yang dikemas  dalam  berbagai macam bentuk dan berbagai sumber seperti komputer, 

dan khususnya melalui media internet. Menurut Bawden (Kemendikbud,2017) menawarkan 

pemahaman bahwa literasi digital berkaitan dengan keahlian teknik mengakses, merangkai, 

memahami, dan menyebarkan informasi. Literasi digital yaitu sebuah keahlian untuk 

menciptakan dan berbagi dalam metode dan macam format yang lainnya: untuk 

menciptakan, bekerja sama, dan berinteraksi lebih efisien, dan juga mengerti bagaimana dan 

kapan memakai teknologi digital yang positif guna mengakomodasi proses tersebut 

(Themes, 2013). Terdapat beberapa kompetensi dalam literasi digital, kompetensi literasi 

digital yang diambil dari buku “Muslim Milenial Ramah Digital Mari Tabayyun dalam 

Berinteraksi (Astuti dkk, 2018) yakni antara lain : Mengakses, menyeleksi, memahami, 

menganalisis, memverifikasi, mengevaluasi, mendistribusikan, memproduksi, 

berpartisipasi, berkolaborasi. Sedangkan menurut Kominfo,Siberkreasi & Deloitte 

(Mongolo, 2021) merumuskan bahwa kompetensi literasi digital dibagi menjadi 4 bagian, 

yaitu : Digital skills, Digital culture, Digital ethics, Digital safety.  

Penelitian yang dilaksanakan oleh Pusparani tahun 2020 dengan judul “Media 

Quizizz Sebagai Aplikasi Evaluasi Pembelajaran Kelas VI di SDN Guntur Kota Cirebon”. 

Hasil penelitian yang telah dilakukan membuktikan yakni alat bantu quizizz yang berperan 

menjadi aplikasi proses penilaian pembelajaran mempunyai banyak keistimewaan yang 

dapat digunakan pendidik untuk proses penilaian pembelajaran. Selanjutnya, berlangsung 

kenaikan evaluasi siswa dengan alat bantu quizizz menjadi aplikasi kegiatan penilaian siswa 

berawal dari 37,5% naik menjadi 62,5% pada periode pertama dan pada periode kedua 

meningkat menjadi 87,5% sehingga dapat dikatakan alat bantu quizizz selaku aplikasi 

penilaian pembelajaran dikatakan berhasil akibat dapat menaikkan hasil belajar dan 

penguasaan materi siswa, serta penggunaan quizizz dinilai lebih efektif (Pusparani, 2020). 

Penelitian yang dilaksanakan oleh Arfadila,dkk. Tahun 2022 yang berjudul “Penerapan e-

learning dalam Inovasi Pendidikan untuk Meningkatkan Kemampuan Literasi Digital 

Siswa” Hasil penelitian tersebut mengatakan bahwa penggunaan e-learning dapat 

membawa siswa sebagai pembelajar yang berbudi dan cendekia. Serta dengan adanya 

literasi digital yang baik dapat mengubah pola pikir siswa menjadi kritis tentang teknologi 



 
 

Pengaruh Pembelajaran Berbantuan Aplikasi Quizizz  
Terhadap Literasi Digital Siswa Kelas IV SDN Bilaporah 1 Bangkalan 

255        JMPB - VOLUME 1, NO. 3, SEPTEMBER 2023 
 
 

digital yang dipakai. Metode e-learning adalah model pembelajaran yang sangat populer 

dipakai dalam kebijaksanaan pemerataan kualitas pendidikan di berbagai negara maju dan 

berkembang. Namun, penerapan metode pembelajaran e-learning tidak gampang, karena 

diperlukan jangka panjang untuk memahami informasi pembelajaran berbasis online dan 

pihak sekolah harus memberikan fasilitas pendukung (Silahuddin, 2015). Berlandaskan 

penjabaran diatas, maka diajukan hipotesis penelitian sebagai berikut : Ha = Terdapat 

perbedaan literasi digital yang signifikan antara sebelum dan sesudah menggunakan 

pembelajaran berbantuan aplikasi quizizz siswa kelas IV SDN Bilaporah 1. Ho = Tidak ada 

perbedaan literasi digital yang signifikan antara sebelum dan sesudah menggunakan 

pembelajaran berbantuan aplikasi siswa kelas IV SDN Bilaporah  1. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan desain one group pretest-posstest. Menurut Sugiyono 

(2016;74) Model one group pretest-posttest  termasuk Pre experimental design karena dalam 

desain ini masih terdapat variabel luar yang ikut berpengaruh terhadap bentuknya variabel 

dependen. Dalam hal ini, populasi yang menjadi fokus adalah seluruh siswa kelas IV SDN 

Bilaporah 1 Bangkalan yang berjumlah 40 siswa. Dalam pemilihan sampel, menggunakan 

teknik simple random sampling. Pengambilan anggota sampel dari populasi dilakukan secara 

acak tanpa memperhatikan strata yang ada dalam populasi itu. Jumlah sampel yang dignakan 

pada penelitian ini yaitu berjumlah 20 siswa yang terdiri dari 12 siswa Perempuan. Berikut 

teknik pengumpulan data yang digunakan dalam yaitu tes unjuk kerja atau tes Tindakan adalah 

tes yang mengharuskan respon siswa dalam bentuk sikap, aksi, atau tingkah laku yang diawasi 

oleh observer yang akan mengobservasi penampilannya dan mengambil kesimpulan mengenai 

mutu yang ditampilkannya. Siswa berperilaku sesuai dengan apa yang diminta dan 

pertanyakan.(Rahman & Nashrah, 2019). Tes unjuk kerja ini akan memberikan gambar tentang 

kemampuan siswa dalam menerapkan literasi digital yang diperoleh melalui penggunaan 

aplikasi quizizz. Adapun instrument penelitian yang dipakai yaitu lembar test unjuk kerja yang 

meliputi penilaian kompetensi literasi digital yaitu : mengakses, menyeleksi, memahami, 

menganalisis, memverifikasi, dan mengvaluasi. Dari hasil pengujian validitas yang telah dinilai 

oleh ahli dikatakan bahwa instrumen lembar tes unjuk kerja berada dinilai 78,5% yang berarti 

intrumen tersebut dapat dikatakan cukup valid. Sedangkan hasil validitas untuk rencana 

pelaksanaan pembelajaran didapatkan nilai sebesar 79,5% dimana nilai tersebut menyatakan 

bahwa instrument rencana pelaksanaan pembelajaran dikatakan cukup valid. Sedangkan 

pengujian reabilitas instrument lembar tes unjuk kerja dan rencana pelaksanaan pembelajaran 
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menggunakan rumus percentage of agreement menyatakan bahwa instrument memiliki 

reabilitas yang baik. Dalam pengujian hipotesis, peneliti menggunakan rumus uji paired 

sample t-test yang perhitngannya dibantu dengan aplikasi SPSS. Apabila nilai sig ≤ 0,05 maka 

Ho ditolak dan Ha diterima sehingga dapat dikatakan selisih rata-rata kedua data tersebut 

berbeda. Sedangkan apabila nilai sig > 0,05 maka Ho diterima dan Ha ditolak atau dapat 

dikatakan bahwa tidak ada perbedaan selisih rata-rata kedua data tersebut. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian yang dilakukan pada tanggal 06 maret 2023 hingga 17 maret 2023 ini 

menhasilkan dua data yang akan diolah oleh peneliti, yaitu data hasil pretest dan data hasil 

posttest. Sebelum melakukan uji paired sample t-test. Peneliti melakukan uji prasyarat 

terhadap kedua tersebut, yaitu uji normalitas. Adapun hasil perhitungan uji normalitas yang 

dibantu dengan aplikasi SPSS adalah sebagai berikut : 

 

Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. 

pretest .923 20 .112 

posttest .914 20 .077 

a. Lilliefors Significance Correction 

Dari hasil perhitungan tersebut dapat diketahui bahwa nilai sig. > 0,05 yaitu untuk pretest 

sig. 0,112 > 0,05 dan posttest sig. 0,077 > 0,05. Sehingga dapat dikatakan bahwa kedua data 

tersebut berdistribusi normal dan analisis data dapat dilanjutkan menggunakan paired sample 

t-test. Adapun hasil perhitungan paired sample t-test menggunakan bantuan aplikasi SPSS 

adalah sebagai berikut : 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 1 pretest - 

posttest 

-3.200 .410 .092 -3.392 -3.008 -

34.8

71 

19 .000 

Berdasarkan hasil output diatas dapat diketahui bahwa nilai sig. (2-tailed) adalah 0,000, 

dimana nilai tersebut kurang dari 0,05 sehingga dapat dikatakan bahwa terdapat perbedaan 

rata-rata yang signifikan antara sebelum dan sesudah pembelajaran berbantuan aplikasi quizizz. 



 
 

Pengaruh Pembelajaran Berbantuan Aplikasi Quizizz  
Terhadap Literasi Digital Siswa Kelas IV SDN Bilaporah 1 Bangkalan 

257        JMPB - VOLUME 1, NO. 3, SEPTEMBER 2023 
 
 

Sehingga dapat dikatakan bahwa pembelajaran berbantuan aplikasi quizizz ini memililki 

pengaruh yang positif terhadap literasi digital siswa kelas IV SDN Bilaporah 1 Bangkalan. 

Perbedaan rata-rata tes unjuk kerja antara kedua kelas tersebut dapat dilihat pada diagram 

dibawah ini : 

 

Dari diagram diatas menampilkan bahwa rerata tingkat literasi digital pada saat pretest 

yaitu  2,95 dan rerata saat posttest yaitu 6,15 kedua nilai tersebut adalah 3,2. Nilai posttest 

menunjukkan angka lebih tinggi daripada nilai pretest. Hal ini menampilkan bahwa terdapat 

perbedaan rerata siswa yang signifikan saat sebelum dan sesudah diberi perlakuan berupa 

pembelajaran berbantuan aplikasi quizizz. Sehingga dapat dikatakan bahwa penggunaan 

aplikasi quizizz dalam pembelajaran berpengaruh terhadap literasi digital siswa kelas IV SDN 

Bilaporah 1 Bangkalan. 

Pada saat pemberian perlakuan, siswa sangat menikmati proses pembelajaran. Hal tersebut 

sesuai dengan teori dari Salsabila dkk (2010) yang mengatakan bahwa quizizz merupakan alat 

bantu pembelajaran yang mengasyikkan dan menggembirakan, sehingga quizizz dapat 

meningkatkan semangat dan motivasi kepada siswa. Pada setiap pertemuan, siswa juga 

mengalami perubahan yang signifikan, seperti sebelumnya belum bisa log in akun quizizz 

secara mandiri, hari berikutnya siswa bisa log in akun quizizz secara mandiri. Hal tersebut 

sesuai dengan teori belajar menurut perspektif behavioris yang mengatakan bahwa belajar 

adalah perubahan perilaku sebagai akibat dari interaksi antara stimulus dan respon. Dengan 

adanya pengulangan terhadap pembelajaran yang menggunakan quizizz siswa menjadi terlatih 

dan bisa menggunakan aplikasi quizizz dengan cara yang menyenangkan. 

Dengan hasil penelitian ini, dapat diketahui bahwa penerapan aplikasi quizizz dalam 

pembelajaran dapat memberikan manfaat signifikan dalam meningkatkan literasi digital siswa. 

Siswa tidak hanya mampu mengolah informasi dengan lebih kritis, tetapi juga mengembangkan 

keterampilan kolaborasi, interaktif, dan motivasi belajar yang lebih tinggi. Oleh karena itu, 

integrasi teknologi seperti quizizz dapat menjadi salah satu solusi efektif untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran di era digital. 

0

5

10

pretest posttest

Rata-rata literasi digital 

Series 1 Column1 Column2
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KESIMPULAN DAN SARAN 

Dari hasil pengujian hipotesis penelitian yang telah dilaksanakan diketahui bahwa 

pembelajaran berbantuan aplikasi quizizz berpengaruh terhadap literasi digital siswa kelas IV 

SDN Bilaporah 1 Bangkalan. Indikator tersebut dapat dilihat dari beberapa aspek seperti : 

mengakses, menyeleksi, menganalisis, memahami, memverifikasi, mengevaluasi. Hal itu dapat 

diketahui melalui perbedaan rata-rata nilai literasi digital antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. Rerata pada kelas sebelum diberi perlakuan yaitu 2,95 sedangkan  di setelah diberi 

perlakuan rata-ratanya sebesar 6,15. Selisih rerata antara kedua kelas tersebut yaitu 3,2. Dari 

hasil t-test menggunakan rumus paired sample t-test juga diketahui bahwa nilai sig < 0,05 yaitu 

0,000 < 0,05 dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima, sehingga dapat dikatakan 

bahwa terdapat perbedaan literasi digital antara sebelum dan sesudah diberi perlakuan berupa 

pembelajaran berbantuan aplikasi quizizz. Sehingga penggunaan aplikasi quizizz tersebut dapat 

berpengaruh positif terhadap literasi digital siswa. 

 Adapun saran untuk penelitian selanjutnya yaitu Para peneliti diharapkan terus 

mengembangkan penelitian yang mengambil topik mengenai literasi digital. Sehingga para 

pembaca pun semakin sadar akan pentingnya literasi digital terhadap masa depan bangsa 

kedepannya. Karena literasi digital berperan penting dalam membangun bangsa untuk lebih 

maju kedepannya. 

Dalam penelitian literasi digital, para peneliti dapat menjelajahi berbagai aspek yang 

terkait, seperti : pengaruh literasi digital terhadap prestasi akademik, pengaruh literasi digital 

terhadap keterampilan kerja, strategi yang efektif dan meningkatkan literasi digital, pengaruh 

literasi digital terhadap Kesehatan mental, dan banyak lagi, Dengan terus mengembangkan 

penelitian di bidang ini, kita dapat memperoleh wawasan yang lebih mendalam tentang peran 

literasi digital dalam membangun bangsa. 

Melalui penelitian yang terus menerus dilakukan, masyarakat pun dapat semakin sadar 

akan pentingnya literasi digital dalam menghadapi tantangan dan perubahan di era digital. 

Diharapkan peneliti terus menghasilkan temuan-temuan yang berharga untuk masyarakat dan 

dunia Pendidikan. Kesadaran dan pemahaman tentang literasi digital dapat menjadi dasar yang 

kuat untuk mempersiapkan generasi masa depan yang kompeten. 
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