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ABSTRAK 

Dalam konteks pendidikan masa kini, pembelajaran yang inovatif dan berbasis teknologi semakin dibutuhkan untuk 
memenuhi kebutuhan siswa yang makin dinamis. Tantangan pembelajaran tidak lagi hanya terfokus pada pencapaian 
hasil akademik, tetapi juga pada pengembangan keterampilan adaptif yang membantu siswa mengahadapi tekanan dan 
tantangan belajar. Salah satu keterampilan penting tersebut adalah resiliesnsi akademik. Resiliensi akademik merupakan 
kemampuan siswa untuk bertahan, beradaptasi, dan bangkit kembali dari kegagalan atau kesulitan  dalam proses 
belajar.Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas Game Based Learnig (Quizizz) dalam meningkatan resiliensi 
akademik siswa pada mata pelajaran IPS kelas VIII di SMP Negeri 8 Parepare. Metode penelitian yang digunakan adalah 
kuantitatif dengan desain Quasi Experimental, dengan sampel penelitian yang diambil menggunakan Purposive Sampling 
dari dua kelas: kelas eksperimen (VIII.4) yang menggunakan Quizizz dan kelas kontrol (VIII.3) yang menggunakan 
metode konvensional. Data dikumpulkan melalui kuesioner dan dokumentasi, kemudian dianalisis menggunakan SPSS 
untuk uji t independen dan perhitungan N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan Quizizz dalam kelas 
eksperimen menghasilkan peningkatan resiliensi akademik yang signifikan, dengan N-Gain rata-rata sebesar 22.7% 
dibandingkan kelas kontrol yang hanya mencapai 7.5%. Uji t independent menghasilkan nilai Sig. = 0.000, yang lebih 
kecildari 0.05, menunjukkan bahwa perbedaan antara kelas eksperimen dan kontrol sangat signifikan. Keterbatasan 
penelitian ini termasuk jumlah sampel yang terbatas dan faktor-faktor eksternal yang dapat memengaruhi hasil. Penelitian  
lebih lanjut dengan sampel yang lebih besardiperlukan untuk memperkuat temuan ini. 
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PENDAHULUAN 

Lembaga pendidikan merupakan salah satu lembaga formal yang menjadikan kurikulum sebagai acuan 
dan patokan dalam kegiatan pembelajaran (Hasbullah, 2015). Lembaga pendidikan perlu menyesuaikan cara 
mengajar agar sesuai dengan perkembangan zaman dan kebutuhan siswa. Pembelajaran yang inovatif dan 
berbasis teknologi semakin dibutuhkan untuk memenuhi kebutuhan siswa yang makin dinamis. Tantangan 
pembelajaran tidak lagi hanya terfokus pada pencapaian hasil akademik, tetapi juga pada pengembangan 
keterampilan adaptif yang membantu siswa mengahadapi tekanan dan tantangan belajar. Salah satu 
keterampilan penting tersebut adalah resilisiensi akademik. 

Resiliensi akademik merupakan kemampuan siswa untuk bertahan, beradaptasi, dan bangkit kembali dari 
kegagalan atau kesulitan dalam proses belajar. Siswa yang memiliki resiliensi akademik cenderung lebih mampu 
mengatasi kesulitan dalam belajar, mampu belajar dari kegagalan, serta tetap menunjukkan semangat dan sikap 
optimis dalam proses pembelajaran (Henriques et al., 2023). Namun, dalam kenyataannya banyak siswa yang 
menunjukkan tingkat resiliensi akademik rendah akibat monotonnya metode pembelajaran yang digunakan, 
khususnya dalam mata pelajaran IPS yang sering dianggap sulit dan membosankan oleh siswa. Dampak dari 
rendahnya resiliensi akademik ini adalah menurunnya motivasi belajar siswa (Faturrohmah & Sagita, 2022), 
meningkatnya tingkat stress (Aza et al., 2019), dan berkurangnya kemampuan siswa dalam mengatasi tantangan 
pembelajaran (Dewi & Handayani, 2025). 

Penelitian terdahulu menunjukkan relevansi penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi dalam 
meningkatkan motivasi dan efektivitas pembelajaran. Sebagai contoh, penelitian oleh (Wati et al., 2025) tentang 
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penggunaan Quizizz dalam pembelajaran menunjukkan peningkatan signifikan pada minat belajar siswa. 
Penelitian ini menemukan bahwa penggunaan Quizizz mampu meningkatkan interaksi dan keterlibatan siswa 
dalam proses pembelajaran, yang pada gilirannya berpotensi meningkatkan resiliensi akademik mereka. Selain 
itu, penelitian oleh (Jaya & Irawan, 2022) juga menunjukkan adanya hubungan positif antara resiliensi dan 
pengurangan stres akademik, yang mendukung pentingnya mengembangkan resiliensi dalam pembelajaran. 
Dengan demikian, pembelajaran berbasis teknologi seperti Quizizz dapat menjadi salah satu solusi untuk 
meningkatkan resiliensi akademik siswa. 

Membangun resiliensi akademik menjadi kebutuhan yang esensial, terutama dalam mata pelajaran yang 
membutuhkan kemampuan berpikir teoritis (Irawan et al., 2022). Kondisi ini menunjukkan pentingnya strategi 
pembelajaran yang mampu mengatasi kendala tersebut sekaligus meningkatkan resiliensi akademik siswa. Salah 
satu strategi untuk meningkatkan resiliensi akademik siswa adalah melalui penggunaan media pembelajaran yang 
inovatif. Media pembelajaran yang digunakan harus dirancang inovatif dan semenarik mungkin agar siswa 
tertarik dan bersemangat untuk mengikuti kegiatan pembelajaran. Selain itu, media pembelajaran tidak hanya 
berfungsi sebagai sarana penyampaian materi, tetapi juga dapat dirancang untuk mendukung siswa 
mengembangkan keterampilan problem-solving, berpikir kritis, dan adaptasi terhadap tantangan akademik (Abd 
Rahman & Munandar, 2022). 

Teori yang relevan dengan penggunaan media pembelajaran dalam membangun resiliensi akademik 
adalah teori Cognitive Load yang dikemukakan oleh (Sweller, 1994), yang menyatakan bahwa media pembelajaran 
harus dirancang untuk mengurangi beban kognitif siswa sehingga mereka dapat fokus pada pemahaman materi 
dan pengembangan keterampilan. Pembelajaran yang efektif mengoptimalkan sumber daya kognitif siswa tanpa 
membebani mereka dengan informasi yang berlebihan. Selain itu, teori Self-Regulation oleh (Schunk & 
Zimmerman, 2023) juga memberikan perspektif penting, di mana siswa yang memiliki resiliensi akademik tinggi 
cenderung lebih mampu mengelola emosi, menetapkan tujuan, dan mengatur proses belajarnya sendiri. Oleh 
karena itu, penggunaan media yang menarik dan interaktif, seperti Quizizz, dapat membantu siswa untuk tidak 
hanya memahami materi dengan lebih baik, tetapi juga mengembangkan kemampuan untuk mengelola 
tantangan akademik mereka secara lebih efektif. 

Media sebagai penunjang pembelajaran selalu mengalami perbaikan dan kemajuan. Beragam mediapun 
telah banyak diciptakan untuk menunjang proses kegiatan belajar. Sudjana mengelompokkan media dalam 
kegiatan belajar mengajar berupa, media grafis (dua dimensi), media tiga dimensi, media proyeksi. (Sudjana, 
2018). Disamping itu, ada pula media yang berbentuk game sebagai sarana kegiatan belajar sekaligus bermain. 
Pembelajaran berbasis game merupakan metode pembelajaran yang dibuat lebih menarik agar siswa dapat 
menembangkan potensi dan kualitas belajarnya sehingga pembelajaran akan efektif dan efisien (Nurfadila et al., 
2022). Game based learning merupakan salah satu model pembelajaran yang menggabungkan konteks pendidikan 
dengan permainan yang bertujuan agar dapat menarik minat siswa dalam belajar (Angraini Nurhayati & 
Kusumaningrum, 2021). GBL juga dapat diartikan sebagai suatu model pembelajaran yang menggabungkan 
antara materi pembelajaran atau pendidikan ke dalam sebuah game yang bertujuan untuk belajar melalui media 
pembelajaran seperti game (Wijaya et al., 2021). 

Quizizz merupakan platform pembelajaran digital yang memungkinkan siswa belajar melalui kuis 
interaktif dengan elemen permainan (game based learnig). Game based learning tidak hanya bertujuan untuk 
membuat proses belajar menjadi lebih menarik, tetapi juga berperan dalam meningkatkan resiliensi akademik 
siswa. Dengan menghadirkan tantangan-tantangan kuis yang terstruktur, siswa dilatih untuk berpikir kritis, 
menghadapi tekanan waktu, serta memperbaiki kesalahan mereka secara langsung. Kegiatan ini mendorong 
mereka untuk tetap gigih dalam mencapai hasil yang lebih baik, meskipun mengalami kesulitan di awal. Selain 
itu, suasana kompetitif yang positif dapat meningkatkan kepercayaan diri siswa dalam mengatasi tekanan 
akademik (Handita, 2022). 

Meskipun sudah banyak penelitian yang mengkaji penerapan Game Based Learning, beberapa penelitian 
sebelumnya, seperti (Syahrir, 2020),  mengonfirmasi bahwa Game Based Learning dapat meningkatkan keaktifan 
dan resiliensi akademik, tetapi tidak banyak yang membahas dampaknya dalam konteks pembelajaran IPS di 
sekolah menengah pertama (SMP), yang memiliki tantangan dan karakteristik tersendiri, seperti permasalahan 
motivasi belajar, gangguan penggunaan media sosial, dan tekanan akademik yang harus dihadapi siswa. 
Penelitian yang lebih terfokus pada masalah ini masih terbatas, sehingga penelitian ini berusaha untuk mengisi 
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kekosongan tersebut dan memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai bagaimana Game Based Learning 
(Quizizz) dapat diterapkan untuk meningkatkan resiliensi akademik siswa dalam pembelajaran IPS di SMP. 

Beberapa penelitian terbaru yang relevan memberikan kontribusi besar terhadap pemahaman tentang 
pengaruh Game Based Learning terhadap resiliensi akademik. (Syahrir, 2020) dalam penelitiannya 
menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz sebagai platform Game Based Learning tidak hanya meningkatkan 
keaktifan siswa, tetapi juga kemampuan mereka dalam menghadapi tantangan akademik. Temuan ini konsisten 
dengan penelitian yang dilakukan oleh (Laylia, 2021) yang menunjukkan bahwa Quizizz dapat meningkatkan 
minat belajar siswa. Penelitian tersebut mengindikasikan bahwa Quizizz memberi pengaruh positif terhadap 
motivasi dan performa akademik siswa, yang menunjukkan kemiripan dengan temuan dalam penelitian ini yang 
menunjukkan peningkatan signifikan pada kelas eksperimen yang menggunakan Quizizz. Namun, perbedaan 
utama antara penelitian ini dan penelitian terdahulu adalah fokus pada peningkatan resiliensi akademik sebagai 
outcome utama, bukan hanya motivasi atau minat belajar. Dalam penelitian ini, meskipun penggunaan Quizizz 
terbukti meningkatkan keaktifan dan motivasi, fokus lebih besar diberikan pada kemampuan siswa untuk 
bertahan menghadapi kesulitan akademik dan mengembangkan keterampilan adaptif, yang merupakan inti dari 
resiliensi akademik. Selain itu, penelitian ini juga menilai perbedaan antara kelompok eksperimen dan kontrol 
dalam konteks penggunaan teknologi secara lebih mendalam, dengan menggali dampaknya terhadap stres 
akademik yang dihadapi siswa. 

Penelitian-penelitian ini memberikan bukti kuat bahwa pembelajaran berbasis game dapat meningkatkan 
resiliensi akademik dan motivasi belajar siswa. Namun, penelitian yang lebih terfokus pada penerapan Quizizz 
dalam pembelajaran IPS di tingkat SMP masih sangat terbatas. Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan 
di SMPN 8 Parepare ditemukan bahwa siswa kelas VIII menghadapi sejumlah kendala dalam mengikuti 
pembelajaran IPS secara optimal. Selama proses belajar berlangsung, banyak siswa kurang fokus terhadap materi 
yang disampaikan oleh guru. Beberapa siswa lebih memilih menggunakan gawai untuk bermain dan mengakses 
media sosial selama jam pelajaran berlangsung. Kondisi ini berdampak pada rendahnya partisipasi aktif dalam 
proses belajar, baik dalam bentuk bertanya, menjawab, maupun berdiskusi. Minimnya partisipasi dan upaya ini 
mencerminkan bahwa siswa belum mampu mengahadapi tantangan belajar dengan cara yang tepat. Hal ini 
sejalan dengan hasil wawancara bersama guru IPS, yang menyampaikan bahwa sebagian besar siswa memang 
lebih tertarik pada aktivitas di luar pelajaran selama jam belajar, khususnya bermain game dan mengakses media 
sosial. Ketertarikan ini berdampak pada kurangnya perhatian terhadap pelajaran dan lemahnya motivasi belajar. 
Guru juga menyampaikan bahwa siswa cenderung putus asa ketika mengahdapi materi yang sulit, dan tidak 
menunjukkan inisiatif untuk mencari bantauan atau mencoba memahami materi lebih dalam. Kurangnya 
dorogan untuk menghadapi kesulitan ini menunjukkan bahwa siswa belum memiliki ketangguuhan belajar yang 
memadai. 

Penelitian oleh (Faturrohmah & Sagita, 2022) mengungkapkan bahwa rendahnya resiliensi akademik 
dapat menyebabkan menurunnya motivasi belajar siswa dan membuat mereka lebih rentan terhadap stres 
akademik. Penelitian lain oleh (Aza et al., 2019) juga menunjukkan bahwa siswa yang kurang memiliki resiliensi 
akademik cenderung merasa lebih tertekan dan tidak dapat mengelola stres dengan baik dalam menghadapi 
tantangan pembelajaran. Hal ini sesuai dengan temuan dari penelitian oleh (Dewi & Handayani, 2025), yang 
menunjukkan bahwa siswa yang mengalami kesulitan belajar dan merasa tidak mampu menghadapinya akan 
kehilangan rasa percaya diri dan semangat untuk belajar, yang berdampak negatif pada pencapaian akademik 
mereka. Oleh karena itu, penting bagi sekolah untuk memberikan dukungan yang memadai dalam 
mengembangkan ketangguhan belajar siswa, salah satunya melalui pendekatan pembelajaran yang inovatif dan 
berbasis teknologi. 

Dengan melihat kondisi tersebut, dapat disimpulkan bahwa masalah utama dalam pembelajaran IPS di 
kelas VIII SMPN 8 Parepare adalah rendahnya resiliensi akademik siswa. Hal ini terlihat dari kurangnya 
kepercayaan diri dalam menyelesaikan tugas, sulitnya mengelola fokus belajar di tengah gangguan penggunaan 
media sosial, serta kecenderungan untuk mudah menyerah ketika menghadapi tantangan belajar. Kurangnya 
ketahanan dalam belajar membuat siswa tidak terlibat secara penuh dalam proses pembelajaran dan berdampak 
pada capaian hasil belajar yang belum memenuhi standar ketuntasan minimal. Oleh karena itu, penguatan 
resiliensi akademik perlu menjadi fokus utama dalam upaya peningkatan kualitas pembelajaran disekolah. 
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Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan, maka diperlukan penyelesaian serta upaya agar 
pembelajaran IPS lebih menarik, interaktif, dan mampu meningkatkan resiliensi siswa. Adapun usaha yang perlu 
dilakukan untuk menyelesaikan problematika tersebut, peneliti memilih media pembelajaran berbasis online 
yaitu Quzizz. Media ini tidak hanya meningkatkan motivasi belajar siswa tetapi juga membantu siswa 
mengembangkan kemampuan untuk menghadapi tantangan akademik dengan lebih tangguh dan percaya diri. 
Hal ini diperkuat oleh temuan penelitian Azzahra dan Suryani yang menyatakan bahwa penggunaan Quizizz 
dalam kegiatan pembelajaran dapat meningkatkan motivasi intrinsik siswa, memperkuat rasa percaya diri, serta 
mendorong sikap pantang menyerah dalam menyelesaikan tugas-tugas akademik (Azzahra & Suryani, 2020). 

Melihat kondisi tesebut, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul “Efektivitas Game 
Based Learning (Quizizz) Dalam Meningkatkan Resiliensi Akademik Siswa Pada Pembelajaran IPS di Kelas VIII 
SMPN 8 Parepare”, yang bertujuan untuk menguji seberapa efektif penggunaan quizizz dalam meningkatkan 
resiliensi akademik siswa dalam pembelajaran IPS, sehingga siswa tidak hanya mampu menyelesaikan tugas-tugas 
akademik dengan lebih baik, tetapi juga memiliki ketahanan mental yang lebih kuat ketika menghadapi 
tantangan dalam proses belajar. 

METODE 

Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian eksperimen dengan pendekatan kuantitatif. Penelitian 
kuantitatif merupakan pendekatan yang berfokus pada fenomena-fenomena objektif yang dikaji secara sistematis 
menggunakan angka-angka dan pengolahan statistik untuk menghasilkan data yang valid dan dapat diandalkan. 
Penelitian ini bertujuan untuk menguji hubungan sebab-akibat antara variabel-variabel yang diteliti dengan cara 
yang terkontrol dan terstruktur. Sebagaimana dijelaskan oleh (Hamid, 2014), penelitian kuantitatif dilakukan 
dengan pengukuran yang tepat, pengolahan statistik yang mendalam, dan percobaan yang terkontrol guna 
menghasilkan temuan yang objektif dan dapat digeneralisasi. 

Desain penelitian yang digunakan adalah penelitian Quasi Experimental Design dengan bentuk Pretest-
Posttest Control Group Design. Dalam desain ini terdapat dua kelompok yang masing-masing dipilih secara random 
cluster yaitu sampelnya diambil berdasarkan kelas, kemudian diberi pretest untuk mengetahui keadaan awal 
adakah perbedaan antara kelompok eksperimen dengan kelompok control (Sugiyono, 2013). Kelompok 
eksperimen diberi perlakuan (pembelajaran berbasis game quizizz) dan kelompok kontrol tetap diajar dengan 
menggunakan metode yang biasa diterapkan di kelas yaitu metode pembelajaran langsung dengan menggunakan 
metode yang biasa diterapkan di kelas yaitu metode pembelajaran langsung dengan menggunakan buku paket. 
Dalam hal ini kedua kelompok akan diperlakukan sama dan pada akhir percobaan kedua kelompok akan diberi 
posttest. Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 8 Parepare. Penentuan lokasi dipilih dengan pertimbangan 
bahwa sekolah ini memiliki potensi besar untuk menjadi pusat pembelajaran yang efektif dan menjadi tempat 
untuk menerapkan dan menganalisis pembelajaran berbasis game based learning sebagai upaya meningkatkan 
resiliensi akademik siswa. Sampel pada penelitian ini diambil dari kelas VIII.3 dan kelas VIII.4 SMPN 8 Parepare. 

Pengumpulan Data 

Peneliti menggunakan kuesioner (angket) untuk mengumpulkan data penelitian. Dalam penelitian ini, 
angket yang diberikan yaitu terkait pernyataan tingkat kesetujuan responden sehingga peneliti dapat 
memperoleh data mengenai resiliensi siswa setelah menggunakan quizizz. Peneliti menggunakan skala likert 
untuk mengajukan pernyataan dengan 5 kriteria jawaban yang dipilih yaitu sebagai berikut: 

Tabel 1. Skor Skala Likert 

Keterangan Skor 
Sangat Setuju (SS) 4 

Setuju (S) 3 
Tidak Setuju (TS) 2 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 
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Tabel 2. Kisi-Kisi Angket Game Based Learning (Quizizz) dan Resiliensi Akademik 

Variabel Indikator 
Nomor Butir Jumlah 

Butir + - 

Resiliensi 
Akademik 

a. Confidence (keyakinan diri terhadap kemampuan 
akademik) 

1,3,5.6 2,4 6 

b. Control (kemampuan  mengendalikan situasi belajar) 7,10, 11,12 8,9 6 
c. Composure (stabilitas emosional dalam menghadapi 

beban akademik) 
13,14,16,18 15,17 6 

d. Commitment (komitmen untuk tetap berusaha) 19,21,22,24 20,23 6 

Analisis Data 

Dalam penelitian ini, analisis data dilakukan dengan analisis deskriptif, uji Prasyarat Analisis dan Uji 
Hipotesis dengan penjelasan sebagai berikut: 

Analisis Deskriptif 

Pada tahapan analisis deskriptif ini, peneliti melakukan analisis terhadap hasil pretest dan posttest yang 
diberikan kepada peserta didik pada kelas kontrol dan kelas eksperimen untuk menilai efektivitas game-based 
learning (Quizizz) dalam meningkatkan resiliensi akademik siswa. Proses analisis dimulai dengan pengolahan 
data menggunakan software IBM SPSS Statistics untuk menghitung nilai rata-rata (mean), modus, standar 
deviasi, serta nilai minimum dan maksimum dari skor yang diperoleh peserta didik. 

Uji Prasyarat Analisis 

Uji prasyarat analisis terdiri dari dua, yakni: Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data 
yang diperoleh berasal dari populasi yang berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas yang digunakan dalam 
penelitian ini yaitu Shapiro-Wilk dengan menggunakan program SPSS 24 for Windows, karena sampel yang 
digunakan dalam penelitian jumlahnya kurang dari 100. Kedua, Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui 
apakah beberapa varian populasi data adalah sama atau tidak. Uji homogenitas dalam penelitian ini 
menggunakan SPSS 24.0 for windows dengan metode Leven’s Statistic. Adapun pengambilan keputusan pada uji 
homogenitas yaitu jika nilai signifikan lebih besar dari 0,005 maka dapat dikatakan bahwa varian dari dua atau 
lebih kelompok adalah sama atau bersifat homogen (sama) dan jika nilai signifikan lebih kecil dari 0,05 maka 
dapat dikatakan tidak memiliki variansi homogen (tidak sama). 

Uji Validitas 

Uji Validitas merupakan uji yang digunakan untuk menunjukkan sejauh mana alat ukur yang digunakan 
dalam suatu mengukur apa yang diukur. Pengujian validitas pada penelitian ini menggunakan korelasi produk 
(person product moment correlation) dengan bantuan SPSS 24 for windows. Untuk menentukan apakah suatu item 
itu layak digunkan atau tidak adalah dengan melakukan uji signifikan koefisien korelasi pada taraf signifikan 
0,05 atau 5% yang artinya item dinyatakan valid jika berkorelasi signifikan terhadap skor total item (Herlina, 
2019). Adapun rumus yang digunakan yaitu: 

𝑟hitung =
𝑛∑𝑋𝑌 − ∑𝑋∑𝑌

√(𝑛∑𝑋2 − (∑𝑋)2)(𝑛∑𝑌2 − (∑𝑌)2)
 

Pada uji validitas ini, koefisien validitas butir pertanyaan yang dicari disebut 𝑟hitung. Nilai 𝑛menunjukkan 
banyaknya responden atau sampel yang terlibat dalam penelitian. 𝑋merujuk pada skor yang diperoleh oleh 
subjek dari setiap item yang diuji, sedangkan 𝑌adalah skor total yang diperoleh dari seluruh item yang ada dalam 
instrumen pengukuran. Rumus ini digunakan untuk mengukur sejauh mana setiap item dalam instrumen 
tersebut berkorelasi dengan skor total keseluruhan item, yang pada akhirnya menentukan apakah item tersebut 
valid atau tidak dalam mengukur variabel yang dimaksud. 

Uji Reabilitas  

Uji reabilitas merupakan uji keajekan atau konsistensi jadi ketika uji realibilitas merupakan uji keajekan 
atau konsistensi jadi ketika uji tersebut diujikan berkali-kali maka hasillnya akan relative sama. Dalam penelitian 
in, uji reliabilitas dilakukan denga menggunakan SPSS 24 for windows dengan menggunakan metode Cronbach’s 
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Alpha. Derajat hubungan ditunjukkan dengan koefisien reabilitas dari angka 0 sampai 1. Jika koefisiennya 
semakin mendekati angka 1, maka dapat menunjukkan semakin reliabel dan begitu sebaliknya. Berikut rumus 
Cronbach’s Alpha: 

𝛼 =
𝐾

𝐾 − 1
(1−

∑𝜎𝑏
2

𝜎𝑡
2 ) 

Uji reliabilitas digunakan untuk mengukur keajekan atau konsistensi alat ukur. Artinya, ketika alat ukur 
tersebut diuji berulang kali, hasilnya akan relatif sama. Dalam penelitian ini, uji reliabilitas dilakukan 
menggunakan SPSS 24 for Windows dengan metode Cronbach’s Alpha. Koefisien reliabilitas yang dihitung 
melalui rumus ini berkisar antara angka 0 hingga 1. Semakin mendekati angka 1, semakin tinggi tingkat 
konsistensinya, yang menunjukkan bahwa alat ukur tersebut memiliki reliabilitas yang baik. Sebaliknya, semakin 
rendah nilai koefisien tersebut, semakin rendah pula tingkat reliabilitasnya. Rumus yang digunakan untuk 
menghitung Cronbach’s Alpha melibatkan jumlah variansi setiap butir pertanyaan (∑𝜎𝑏

2) dan variansi total 
instrumen (𝜎𝑡

2), serta jumlah butir pertanyaan yang ada dalam instrumen tersebut (𝐾). Dengan demikian, rumus 
ini membantu untuk menilai sejauh mana setiap item dalam instrumen saling berkorelasi dan menyumbang 
pada konsistensi keseluruhan. 

Uji Hipotesis Data (Uji-t) 

Uji perbedaan rata-rata digunakan untuk menguji hipotesis yang menyatukan adanya perbedaan hasil 
siswa yang pembelajarannya diterapkan model pembelajaran yang berinovasi seperti game Quizizz dengan hasil 
belajar siswa yang pembelajarannya secara konvensional. Untuk uji perbedaan rata-rata digunakan. Karena 
manova merupakan motode statistik untuk mengevaluasi hubungan diantara beberapa variabel independent yang 
berjenis katagorikal (bisa data nominal atau ordinal) dengan beberapa variabel dependent yang berjenis metric 
(bisa data interval atau rasio), yang tujuannya untuk mengetahui ada tidakya perbedaan antara variabel 
dependent dan independent. Dengan uji manova ini yang artinya jika ada perbedaan maka terdapat pengaruh 
penerapan pembelajaran game Quizizz terhadap resiliensi akademik siswa. (Santoso, 2017). Adapun rumus Uji-t 
yang digunkan adalah: 

𝑡 =
𝑋1 − 𝑋2

√
𝑆1
2

𝑛1
+
𝑆2
2

𝑛2

 

Pada rumus Uji-t, 𝑋1dan 𝑋2masing-masing merujuk pada rata-rata hasil dari dua sampel yang akan 
dibandingkan, yaitu rata-rata hasil belajar dari kelompok yang menggunakan model pembelajaran Quizizz dan 
kelompok yang menggunakan pembelajaran konvensional. Varians dari masing-masing sampel, yaitu 𝑆1

2dan 𝑆2
2, 

digunakan untuk mengukur seberapa besar penyebaran nilai dalam setiap kelompok tersebut. Sementara itu, 
𝑛1dan 𝑛2menunjukkan jumlah responden atau sampel pada masing-masing kelompok. Rumus ini digunakan 
untuk menghitung selisih rata-rata kedua sampel, yang kemudian dibagi dengan akar dari jumlah varians per 
sampel yang disesuaikan dengan jumlah sampel masing-masing, untuk menghasilkan nilai t yang menunjukkan 
sejauh mana perbedaan antara kedua kelompok tersebut signifikan. 

Uji Normality Gain 

Normality gain adalah uji yang digunakan untuk mengetahui apakah data hasil perhitungan gain score 
berdistribusi normal atau tidak. Gain score sendiri mengukur peningkatan suatu nilai setelah diberikan 
perlakuan atau intervensi, biasanya dalam penelitian pendidikan untuk melihat efektivitas suatu metode 
pembelajaran. (Sugiyono, 2019). Rumusnya adalah: 

Gain Score =
Spost − Spre

Smax − Spre
 

Rumus untuk menghitung gain score digunakan untuk mengukur perubahan nilai antara skor sebelum 
perlakuan (pre-test) dan setelah perlakuan (post-test). Dalam rumus ini, Spostadalah skor yang diperoleh setelah 
perlakuan atau intervensi dilakukan, sedangkan Spreadalah skor yang diperoleh sebelum perlakuan diberikan. 
Sementara itu, Smaxadalah skor maksimum yang mungkin dicapai dalam tes tersebut. Gain score dihitung 
dengan cara mengurangi skor pre-test (Spre) dari skor post-test (Spost), dan kemudian hasilnya dibagi dengan 
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selisih antara skor maksimum dan skor pre-test. Hal ini bertujuan untuk mendapatkan proporsi peningkatan 
nilai yang relatif terhadap kemungkinan skor maksimum yang dapat dicapai. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Perbandingan Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

Untuk melihat perbandingan hasil proses belajar peserta didik kelase ksperimen yang menggunakan 
quizziz dengan peserta didik kelas kontrol yang tidak menggunakan quizziz, maka dapat dilihat pada tabel 3. 

Tabel 3. Hasil Analisis Deskriptif 

Statistik 
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Pretest Posttest Pretest Posttest 
Mean 76.05 81.70 70.65 72.95 
Modus 78 83 70 70a 
St.dev 4.123 2.755 3.100 2.481 

Minimum 68 76 66 70 
Mazimum 83 87 78 78 

Sum 1521 1634 1413 1459 

Berdasarkan tabel di atas, perbandingan hasil proses belajar antara peserta didik kelas eksperimen yang 
menggunakan quizizz dan peserta didik kelas kontrol yang tidak menggunakan quizizz menunjukkan perbedaan 
yang cukup signifikan. Pada kelas eksperimen, nilai mean pada pretest adalah 76.05, dengan modus sebesar 78, 
yang menunjukkan bahwa sebagian besar peserta memperoleh skor yang relatif tinggi, meskipun distribusi skor 
cukup bervariasi, tercermin dari standar deviasi sebesar 4.123. Rentang skor pada pretest kelas eksperimen 
berkisar antara 68 hingga 83. Setelah mengikuti perlakuan, nilai mean pada posttest meningkat menjadi 81.70, 
menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan. Modus pada posttest tercatat 83, sedikit lebih tinggi dari rata-
rata, menandakan bahwa banyak peserta yang mendapatkan skor tinggi pada posttest. Standar deviasi menurun 
menjadi 2.755, yang menunjukkan bahwa distribusi skor posttest lebih terpusat dan lebih konsisten 
dibandingkan pretest. Rentang skor posttest kelas eksperimen berkisar antara 76 hingga 87, dengan total skor 
seluruh peserta mencapai 1634. 

Sementara itu, pada kelas kontrol, mean pada pretest adalah 70.65, yang sedikit lebih rendah 
dibandingkan dengan kelas eksperimen. Modus pada pretest adalah 70, yang menunjukkan bahwa sebagian 
besar peserta memperoleh skor sekitar angka tersebut. Standar deviasi pada pretest kelas kontrol adalah 3.100, 
yang sedikit lebih rendah dibandingkan kelas eksperimen, menandakan variasi skor yang lebih kecil. Rentang 
skor pada pretest berkisar antara 66 hingga 78, dengan total skor mencapai 1413. Setelah perlakuan, nilai mean 
pada posttest meningkat menjadi 72.95, meskipun peningkatannya tidak sebesar pada kelas eksperimen. Modus 
pada posttest kelas kontrol tetap 70, yang menunjukkan bahwa sebagian besar peserta memperoleh skor yang 
tidak terlalu jauh dari angka tersebut. Standar deviasi sedikit menurun menjadi 2.481, mengindikasikan bahwa 
distribusi skor pada posttest lebih terpusat dari pada pada pretest. Rentang skor pada posttest berkisar antara 70 
hingga 78, dengan total skor mencapai 1459. 

Data ini menunjukkan bahwa meskipun kedua kelompok mengalami peningkatan, kelas eksperimen yang 
menggunakan quizizz menunjukkan peningkatan yang lebih besar dan lebih konsisten, dengan distribusi skor 
yang lebih terpusat dibandingkan dengan kelas kontrol yang tidak menggunakan quizizz. 

Uji Prasyarat Analisis Data 

Uji Normalitas 

Uji normalitas data adalah langkah penting dalam analisis statistik untuk memastikan bahwa data yang 
digunakan dalam penelitian mengikuti distribusi normal. Pengambilan keputusan dalam uji normalitas di 
dasarkan pada nilai probabilitas (Asympotic Significance) yang dihasilkan oleh SPSS. Adapun uji normalitas pada 
penelitian ini dapat dilihat pada tabel 4. 
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Tabel 4. Hasil Uji Normalitas 

 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 
Statistic df Sig. Statistic Df Sig. 

Pretest_Kontrol 0.233 20 0.006 0.930 20 0.152 
Posttest_Kontrol 0.149 20 .200* 0.915 20 0.078 

Pretest_Eksperimen 0.132 20 .200* 0.968 20 0.708 
Posttest_Eksperimen 0.131 20 .200* 0.967 20 0.684 

Berdasarkan tabel di atas, hasil uji normalitas menunjukkan perbedaan hasil antara uji Kolmogorov-
Smirnov dan Shapiro-Wilk untuk data pretest dan posttest pada kelompok kontrol dan eksperimen. Untuk 
Pretest Kontrol, uji Kolmogorov-Smirnov menghasilkan nilai Sig. = 0.006, yang lebih kecil dari 0.05, 
mengindikasikan bahwa data tidak terdistribusi normal. Namun, hasil uji Shapiro-Wilk menunjukkan nilai Sig. 
= 0.930, yang lebih besar dari 0.05, menyarankan bahwa data cenderung normal. Perbedaan ini menunjukkan 
ketidak sesuaian antara kedua uji normalitas, dengan Shapiro-Wilk yang lebih cocok untuk sampel kecil 
memberikan indikasi data normal. 

Pada posttest kontrol, uji Kolmogorov-Smirnov menghasilkan nilai Sig. = 0.200, yang lebih besar dari 
0.05, menunjukkan bahwa data terdistribusi normal. Demikian pula, uji Shapiro-Wilk menunjukkan nilai Sig. 
= 0.078, yang juga lebih besar dari 0.05, mendukung kesimpulan bahwa data posttest kontrol terdistribusi 
normal.  

Untuk pretest eksperimen, uji Kolmogorov-Smirnov menghasilkan nilai Sig. = 0.200, yang lebih besar dari 
0.05, menunjukkan data terdistribusi normal. Hasil uji Shapiro-Wilk juga menunjukkan nilai Sig. = 0.968, yang 
lebih besar dari 0.05, yang mengindikasikan bahwa data cenderung normal. 

Terakhir, pada posttest eksperimen, uji Kolmogorov-Smirnov menghasilkan nilai Sig. = 0.200, yang lebih 
besar dari 0.05, menunjukkan data terdistribusi normal, dan hasil uji Shapiro-Wilk juga menunjukkan nilai Sig. 
= 0.967, yang lebih besar dari 0.05, mendukung bahwa data posttest eksperimen terdistribusi normal. 

Karena ukuran sampel yang kecil, hasil uji Shapiro-Wilk lebih dapat diandalkan untuk menguji normalitas 
data. Berdasarkan uji Shapiro-Wilk, sebagian besar data, termasuk posttest kontrol, pretest, dan posttest 
eksperimen, terdistribusi normal. Meskipun ada perbedaanan taraf hasil uji Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-
Wilk pada pretest kontrol, di mana uji Kolmogorov-Smirnov menunjukkan bahwa data tidak normal, hasil uji 
Shapiro-Wilk menunjukkanbahwa data cenderung normal, yang mendukung penggunaan uji parametric seperti 
uji T untuk analisis lebih lanjut. 

Uji Homogenitas 

Tabel 5. Hasil Uji Homogenitas 

  Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Pretest 

Based on Mean 2.595 1 38 0.115 
Based on Median 3.132 1 38 0.085 

Based on Median and with adjusted df 3.132 1 37.971 0.085 
Based on trimmed mean 2.742 1 38 0.106 

Postest 

Based on Mean 0.13 1 38 0.72 
Based on Median 0.083 1 38 0.775 

Based on Median and with adjusted df 0.083 1 37.415 0.775 
Based on trimmed mean 0.127 1 38 0.724 

Berdasarkan hasil uji Levene untuk pretest dan posttest, dapat disimpulkan bahwa varians antar kelompok 
adalah homogen pada kedua testersebut. Untuk pretest, nilai signifikansi (Sig.) pada uji Levene berdasarkan 
mean adalah 0.115, berdasarkan median adalah 0.085, dan berdasarkan trimmed mean adalah 0.106, semuanya 
lebih besardari 0.05, yang menunjukkan bahwa varians antar kelompok pada pretest adalah homogen. Demikian 
pula, pada posttest, nilai signifikansi (Sig.) berdasarkan mean adalah 0.720, berdasarkan median adalah 0.775, 
dan berdasarkan trimmed mean adalah 0.724, yang juga lebih besar dari 0.05, menunjukkan bahwa varians antar 
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kelompok pada posttest juga homogen. Dengan demikian, asumsi homogenitas varians terpenuhi untuk kedua 
tes, yang memungkinkan penggunaan uji statistik parametrik seperti uji t untuk analisis lebih lanjut. 

Uji Validitas 

Uji validitas terhadap instrumen angket dilakukan dengan menggunakan teknik korelasi Pearson Product 
Moment antara skor setiap item dengan skor total. Jumlah responden uji coba pada penelitian ini adalah sebanyak 
35 orang. Berdasarkan taraf signifikansi 5% dan jumlah sampel 35, maka nilai r-tabel yang digunakan sebagai 
acuan adalah sebesar 0,334. Suatu item dinyatakan valid apabila nilai r-hitung lebih besardari r-tabel. 

Hasil uji validitas menunjukkan bahwa seluruh item instrumen memiliki nilai r-hitung yang berkisar 
antara 0,36 hingga 0,75. Seluruh nilai r-hitung tersebut lebih besardari r-tabel (0,334), sehingga dapat 
disimpulkan bahwa semua item pada instrumen angket ini dinyatakan valid. Artinya, setiap item pada angket 
telah memiliki korelasi yang signifikan dengan skor total dan layak digunakan untuk mengukur variabel yang 
diteliti. 

Dengan demikian, tidak ada item yang perlu dieliminasi atau direvisi berdasarkan uji validitas ini. 
Instrumen angket hasil uji coba ini telah memenuhi persyaratan validitas isi, sehingga dapat digunakan dalam 
penelitian tahap selanjutnya. 

Uji Reliabilitas 

Selain uji validitas, uji reliabilitas juga dilakukan untuk mengetahui tingkat konsistensi internal dari 
instrumen angket yang digunkan. Dalam penelitian ini, uji reliabilitas dilakukan dengan menggunakan teknik 
Cronbach’s Alpha denganj umlah item 34, yang merupakan metode paling umum digunkan untuk mengukur 
konsistensi internal suatu instrumen yang menggunakan skala likert, seperti angket atau kuesioner. 

Tabel 6. Hasil Uji Reliabilitas 

Cronbach's Alpha N of Items 
.944 24 

Berdasarkan hasil uji reliabilitas, nilai Cronbach’s Alpha yang diperoleh nilai sebesar 0,944 untuk 
keseluruhan item. Nilai ini menunjukkan bahwa instrumen angket yang digunakan memiliki tingkat reliabilitas 
yang sangat tinggi. menurut Sugiyono (2017), suatu instrumen dinyatakan reliabilitas apabila nilai Cronbach’s 
Alpha lebih besar dari 0,70. Dengan demikian, nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,944 mengindekasikan bahwa 
instrumen ini sangat konsisten dan dapat diandalkan untuk mengukur variabel yang diteliti. 

Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa instrumen angket yang telah diuji memiliki 
reliabilitas yang sangat baik, sehingga layak digunkan untuk pengumpulan data dalam penelitian tahap 
selanjutnya. 

Uji Hipotesis Data (Uji-t) 

Uji-t dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil posttest resiliensi 
akademik siswa yang belajar menggunakan model Game Based Learning (Quizizz) (kelas eksperimen) denga nsiswa 
yang belajar menggunakan metode konvensional (kelas kontrol). 

Tabel 7. Hasil Uji Hipotesis 

 

Levene's Test for 
Equality of 
Variances 

t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 
Sig. (2-
tailed) 

Mean 
Difference 

Std. Error 
Difference 

95% Confidence Interval 
of the Difference 

Lower Upper 

Resiliensi 

Equal variances 
assumed 

0.13 0.72 -10.555 38 0 -8.75 0.829 -10.428 -7.072 

Equal variances 
not assumed 

  -10.555 37.591 0 -8.75 0.829 -10.429 -7.071 

Pada hasil t-test di atas, nilai t = -10.55, dengan df = 38 dan Sig. (2-tailed) = 0.000. Karena nilai Sig. lebih 
kecil dari 0.05, kita menolak hipotesis nol (H0), yang berarti Game Based Learning (Quizizz) terbukti efektif dalam 
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meningkatkan resiliensi akademik siswa pada pembelajaran IPS di kelas VIII SMPN 8 Parepare. Nilai Mean 
Difference adalah -8.750, yang menunjukkan perbedaan rata-rata yang signifikan antara kedua kelompok 
(eksperimen dan kontrol). Interval kepercayaan 95% untuk perbedaan rata-rata berkisar antara 10.428 dan 
7.072, yang lebih besar dari nol, menguatkan bahwa perbedaan antara kelompok eksperimen dan kontrol adalah 
signifikan. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan quizizz dalam pembelajaran IPS efektif dalam 
meningkatkan resiliensi akademik siswa di kelas eksperimen. 

Uji Normality Gain 

Uji N-Gain score dilakukan untuk mengetahui keefektifan penggunaan Game Based Learning (Quizizz) 
dalam meningkatkan resiliensi akademik siswa pada kelas VIII SMP Negeri 8 Pare-pare pada mata pelajaran IPS. 
Pengujian dilakukan menggunakan SPSS. Berikut data darihasil uji N-Gain. 

Tabel 8. Hasil Uji N-Gain 

Kelompok Mean Std. Deviation Minimum Maximum Range N-Gain (%) 
Eksperimen 22.7 9.86 5.56 41.38 35.82 22.7 

Kontrol 7.5 6.25 0 19.35 19.35 7.5 

Berdasarkan tabel di atas, terlihat bahwa untuk kelas eksperimen, persentase N-Gain adalah 22.7%, yang 
menunjukkan rata-rata peningkatan yang diperoleh oleh pesertase telah perlakuan menggunakan Game Based 
Learning (Quizizz). Persentase maksimum N-Gain di kelas eksperimen adalah 41.38%, yang menunjukkan 
persentase tertinggi yang dicapai oleh peserta, sementara minimum persentase N-Gain adalah 5.56%, 
menunjukkan persentase terendah yang diperoleh. 

Untuk kelas kontrol, persentase N-Gain adalah 7.5%, yang menunjukkan bahwa rata-rata peningkatan 
yang diperoleh oleh peserta di kelas kontrol lebih rendah dibandingkan dengan kelas eksperimen. Persentase 
maksimum N-Gain di kelas kontrol adalah 19.35%, dan minimum adalah 0.00%, yang menunjukkan bahwa 
ada peserta yang tidak mengalami peningkatan sama sekali. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan Game Based Learning dengan menggunakan Quizizz di 
kelas eksperimen menghasilkan peningkatan yang signifikan dalam N-Gain dibandingkan dengan kelas kontrol. 
Pola yang muncul jelas menunjukkan bahwa kelas eksperimen memiliki rata-rata N-Gain sebesar 22.7%, yang 
jauh lebih tinggi dari pada kelas kontrol yang hanya memperoleh rata-rata 7.5%. Hal ini mencerminkan bahwa 
penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran memiliki dampak yang lebih besar dalam meningkatkan 
resiliensi akademik siswa, dengan sebagian besar peserta di kelas eksperimen menunjukkan peningkatan yang 
lebih konsisten. 

Temuan dalam penelitian ini sejalan dengan berbagai penelitian sebelumnya yang mengkaji efektivitas 
penggunaan Game-Based Learning (Quizizz) dalam meningkatkan hasil belajar dan resiliensi akademik siswa. 
Sebagai contoh, penelitian yang dilakukan oleh Musdalifah Syahrir (2020) menunjukkan bahwa penerapan 
Game Based Learning (Quizizz)  dapat meningkatkan keaktifan dan resiliensi akademik siswa, dengan siswa 
menjadi lebih termotivasi dan mampu menghadapi tantangan akademik dengan lebih baik. Penelitian ini 
menunjukkan bahwa penggunaan metode pembelajaran berbasis permainan memberikan dampak positif 
terhadap keterlibatan siswa dan resiliensi mereka dalam menghadapi tantangan pembelajaran (Syahrir, 2020), 
Hal ini sangat mirip dengan temuan penelitian ini yang menunjukkan peningkatan signifikan pada kelas 
eksperimen yang menggunakan Quizizz. Hasil ini menunjukkan bahwa Quizizz, sebagai bagian dari Game Based 
Learning, memiliki potensi untuk meningkatkan minat belajar dan resiliensi akademik siswa dalam konteks 
pembelajaran IPS di kelas VIII SMPN 8 Parepare. 

Penelitian lain yang relevan adalah karya (Laylia, 2021) yang menguji penggunaan Quizizz dalam 
meningkatkan minat belajar siswa. Temuan Laylia menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz efektif dalam 
meningkatkan minat belajar siswa, sejalan dengan temuan penelitia nini yang menunjukkan peningkatan 
signifikan dalam N-Gain pada kelas eksperimen dibandingkan dengan kelas  kontrol. Selain itu, penelitian yang 
dilakukan oleh (Wijayanti, 2020) tentang penerapan Game Based Learning dalam meningkatkan motivasi belajar 
dan ketahanan akademik juga relevan dengan temuan penelitian ini. Penelitian Wijayanti menunjukkan bahwa 
penggunaan model pembelajaran berbasis permainan tidak hanya meningkatkan motivasi belajar, tetapi juga 
ketahanan akademik siswa kemampuan mereka untuk tetap bersemangat dan tidak mudah menyerah dalam 
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menghadapi kesulitan akademik. Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian ini yang menunjukkan bahwa 
penggunaan Quizizz dalam kelas eksperimen menghasilkan peningkatan resiliensi akademik yang lebih besar 
dibandingkan dengan kelas kontrol yang tidak menggunakan pembelajaran berbasis game. 

Contoh konkret dari temuan ini dapat dilihat dari peningkatan skor posttest pada kelas eksperimen yang 
menggunakan Quizizz. Di kelas eksperimen, selain nilai rata-rata yang meningkat signifikan dari 76.05 pada 
pretest menjadi 81.70 pada posttest, banyak siswa yang sebelumnya kesulitan dalam memahami konsep-konsep 
dasar IPS, mulai menunjukkan perubahan positif dalam keterampilan mereka untuk mengatasi soal-soal yang 
lebih sulit. Misalnya, beberapa siswa yang awalnya memperoleh nilai rendah pada pretest (di bawah 70) berhasil 
mendapatkan skor lebih tinggi pada posttest (lebih dari 80), yang menunjukkan kemampuan mereka untuk 
mengatasi tantangan belajar yang sebelumnya sulit. Hal ini mengindikasikan bahwa penggunaan Quizizz tidak 
hanya meningkatkan skor akademik, tetapi juga meningkatkan kemampuan siswa dalam menghadapi dan 
mengatasi kesulitan akademik yang mereka hadapi. 

Penelitian ini didasari oleh dua teori utama yang relevan dengan pembelajaran berbasis game dan motivasi 
belajar, yaitu Self-Determination Theory (SDT) dan Social Cognitive Theory (SCT). Self-Determination Theory (SDT), 
yang dikembangkan oleh Deci dan Ryan (1985), berfokus pada motivasi intrinsik dan ekstrinsik, serta kebutuhan 
dasar manusia yang harus dipenuhi untuk mencapainya, yaitu kompetensi, keterkaitan, dan otonomi (Deci & 
Ryan, 1985). penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran berbasis game dapat meningkatkan motivasi 
intrinsik siswa. Hal ini disebabkan oleh rasa otonomi yang diberikan kepada siswa dalam memilih cara belajar 
yang menyenangkan dan sesuai dengan minat mereka, yang merupakan salah satu elemen kunci dalam SDT. 
Dengan demikian, penggunaan Quizizz dapat memenuhi ketiga kebutuhan dasar menurut SDT, yang pada 
gilirannya dapat meningkatkan motivasi intrinsik dan resiliensi akademik siswa.  

Sedangkan Social Cognitive Theory (SCT) yang dikembangkan oleh Albert Bandura mengemukakan bahwa 
motivasi dan perilaku individu sangat dipengaruhi oleh pengalaman, pengamatan, dan interaksi social (Bandura, 
1977). Dalam penelitian ini, penggunaan Quizizz menciptakan lingkungan pembelajaran yang mendukung 
interaksisosial dan penguatan keyakinan diri siswa, sesuai dengan prinsip SCT yang menekankan pentingnya self-
efficacy dan pengamatan terhadap kemajuan belajar. Ketika siswa melihat teman-teman mereka berhasil, ini dapat 
memperkuat keyakinan mereka bahwa mereka juga mampu mencapai hasil yang baik, yang akhirnya 
meningkatkan motivasi dan ketahanan akademik mereka. (et al., 2025) 

Quizizz memungkinkan siswa untuk mengasah keterampilan mereka dalam suasana yang lebih santai 
namun tetap fokus pada tujuan akademik (Masnu’ah & Aisyah, 2024). Salah satu elemen kunci dari Game-Based 
Learning adalah kemampuannya untuk meningkatkan motivasi intrinsik siswa, yaitu dorongan untuk belajar yang 
berasal dari dalam diri siswa itu sendiri, bukan karena tekanan atau hadiah eksternal (Prananda, 2024).  

Penerapan Quizizz sebagai bagian dari Game Based Learning dapat menjadi metode yang efektif untuk 
meningkatkan motivasi dan resiliensi akademik siswa, khususnya dalam mata pelajaran yang dianggap sulit atau 
membosankan. Di sisi lain, temuan ini juga memperkaya literatur tentang Game Based Learning, memberikan 
bukti lebih lanjut tentang efektivitas metode ini dalam meningkatkan hasil belajar siswa, baik dalam aspek 
kognitif maupun non-kognitif, seperti resiliensi akademik. (Rohman & Khaliza, 2024). Selain itu, penelitian ini 
juga memperluas pemahaman kita tentang bagaimana teknologi pendidikan, khususnya game berbasis 
pembelajaran, dapat berkontribusi pada pembelajaran yang lebih adaptif dan menyenangkan. Ini menunjukkan 
bahwa untuk mencapai keberhasilan pendidikan yang lebih baik, penting untuk memanfaatkan teknologi yang 
dapat merangsang motivasi intrinsik dan meningkatkan ketahanan akademik siswa dalam menghadapi berbagai 
tantangan pendidikan. 

Namun, ada beberapa keterbatasan dalam penelitian ini yang perlu diperhatikan. Salah satunya adalah 
jumlah sampel yang terbatas, yang dapat mempengaruhi generalisasi temuan penelitian ini. Selain itu, meskipun 
Quizizz terbukti efektif dalam meningkatkan resiliensi akademik, faktor-faktor lain seperti ketersediaan 
teknologi, perbedaan kemampuan individu, dan konteks kelas juga dapat memengaruhi hasil penelitian. Oleh 
karena itu, penelitian lebih lanjut dengan sampel yang lebih besar dan variabel kontrol yang lebih banyak dapat 
memberikan wawasan yang lebih mendalam tentang faktor-faktor yang mempengaruhi efektivitas Game Based 
Learning dalam meningkatkan resiliensi akademik. 

https://doi.org/10.37630/jpi.v15i3.3513
https://ejournal.tsb.ac.id/index.php/jpi/index


JURNAL PENDIDIKAN IPS  ISSN: 2088-0308 | e-ISSN: 2685-0141 
Vol. 15, No. 4, Desember 2025 https://doi.org/10.37630/jpi.v15i4.3736 

https://ejournal.tsb.ac.id/index.php/jpi/index 1545 

KESIMPULAN 

Penerapan Game Based Learning (Quizizz) terbukti efektif dalam meningkatkan resiliensi akademik siswa 
pada pembelajaran IPS di kelas VIII SMPN 8 Parepare. Hasil uji t independen menunjukkan bahwa penggunaan 
Quizizz memberikan peningkatan yang signifikan pada kelompok eksperimen dibandingkan dengan kelompok 
kontrol, dengan nilai t = -10.55 dan Sig. (2-tailed) = 0.000. Selain itu, perhitungan N-Gain menunjukkan kelas 
eksperimen memiliki rata-rata N-Gain sebesar 22.7%, sementara kelas kontrol hanya 7.5%. Hal ini 
mencerminkan efektivitas Quizizz dalam meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan resiliensi akademik siswa. 
Penelitian ini menyarankan agar guru terus menerapkan metode pembelajaran inovatif dan memanfaatkan 
teknologi untuk meningkatkan kualitas pendidikan dan minat belajar siswa. Diharapkan penelitian selanjutnya 
dapat memberikan wawasan lebih mendalam mengenai penggunaan media game-based learning dalam 
pembelajaran. 
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