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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis perbandingan hasil belajar ekonomi siswa yang 

menggunakan platform pembelajaran digital pada SMA Negeri 3 Tondano. Kajian ini berfokus 

pada efektivitas media pembelajaran berbasis Learning Management System dalam 

meningkatkan capaian kognitif siswa pada mata pelajaran ekonomi. Metode yang digunakan 

adalah eksperimen semu dengan desain pre-test and post-test control group design. Subjek 

penelitian terdiri atas dua kelas, yaitu kelas kontrol dan kelas eksperimen yang ditentukan 

secara purposive sampling. Instrumen penelitian berupa tes hasil belajar kognitif dan lembar 

observasi untuk mendukung data penelitian. Hasil penelitian menunjukkan bahwa tidak 

terdapat perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok berdasarkan uji statistik yang 

dilakukan, dengan nilai signifikansi lebih besar dari 0,05. Meskipun demikian, terdapat 

perbedaan rata-rata hasil belajar yang menunjukkan kecenderungan skor kelas eksperimen 

sedikit lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Kedua kelompok mengalami peningkatan hasil 

belajar setelah perlakuan diberikan, yang menunjukkan adanya efektivitas penggunaan media 

pembelajaran digital dalam proses pembelajaran ekonomi. Hal ini mengindikasikan bahwa 

kedua platform pembelajaran memiliki tingkat efektivitas yang relatif sebanding dalam 

mendukung pencapaian hasil belajar siswa. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran digital pada pembelajaran ekonomi efektif digunakan dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa, meskipun tidak menunjukkan perbedaan yang signifikan 

antara kedua media. Temuan ini menegaskan bahwa keberhasilan pembelajaran lebih 

dipengaruhi oleh strategi implementasi media daripada jenis platform yang digunakan. 

Kata Kunci: Pembelajaran Digital, Hasil Belajar, Ekonomi 

 

ABSTRACT 

This study aims to analyze the comparison of students’ economics learning outcomes using a 

digital learning platform at SMA Negeri 3 Tondano. This study focuses on the effectiveness of 

Learning Management System–based instructional media in improving students’ cognitive 

achievement in economics. The research method used is a quasi-experimental design with a 

pre-test and post-test control group design. The subjects of the study consisted of two classes, 

namely the control class and the experimental class, which were selected using purposive 

sampling. The research instruments included cognitive learning outcome tests and observation 

sheets to support the research data. The results showed that there was no significant difference 

between the two groups based on statistical testing, with a significance value greater than 0.05. 

However, there was a difference in the average learning outcomes, indicating that the 

experimental class tended to achieve slightly higher scores than the control class. Both groups 

experienced an improvement in learning outcomes after the treatment was applied, indicating 
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the effectiveness of digital learning media in the economics learning process. This suggests 

that both learning platforms have a relatively comparable level of effectiveness in supporting 

students’ learning achievement. Thus, it can be concluded that the use of digital learning media 

in economics instruction is effective in improving student learning outcomes, although it does 

not show a significant difference between the two media. This finding emphasizes that learning 

success is more influenced by the implementation strategy of the media rather than the type of 

platform used. 

Keywords: Digital Learning, Learning Outcomes, Economics 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah mengubah berbagai aspek 

kehidupan, termasuk dunia pendidikan. Transformasi digital mendorong perubahan paradigma 

pembelajaran dari yang berpusat pada guru (teacher centered) menjadi pembelajaran yang 

berpusat pada peserta didik (student centered). Pemanfaatan media dan platform digital menjadi 

salah satu strategi penting untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran karena mampu 

menghadirkan proses belajar yang lebih fleksibel, interaktif, dan kolaboratif. Tiwow et al. 

(2025) menyatakan bahwa media pembelajaran digital mendukung terciptanya pembelajaran 

inovatif di era Society 5.0. Wibawa (2021) juga menegaskan bahwa platform digital dapat 

meningkatkan efektivitas pembelajaran pada berbagai jenjang pendidikan. 

Penerapan platform digital dalam pembelajaran sejalan dengan tuntutan kompetensi 

abad ke-21 yang menekankan kemampuan berpikir kritis, komunikasi, kolaborasi, kreativitas, 

dan literasi digital. Guru tidak lagi hanya berperan sebagai penyampai informasi, tetapi juga 

sebagai fasilitator yang mampu mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran. Hal ini 

menuntut adanya inovasi dalam pemilihan media pembelajaran yang sesuai dengan 

karakteristik peserta didik. Integrasi teknologi menjadi bagian penting dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran. Wardani et al. (2023) menyatakan bahwa pemanfaatan teknologi juga 

dapat meningkatkan kemandirian belajar siswa. 

Salah satu platform digital yang banyak digunakan adalah Google Classroom. Google 

Classroom merupakan Learning Management System (LMS) yang digunakan untuk mengelola 

kelas, membagikan materi, memberikan tugas, serta melakukan penilaian secara efektif 

(Rojabi, 2025). Platform ini juga terbukti dapat meningkatkan efisiensi pembelajaran serta 

kemandirian belajar siswa (Tamaji et al., 2024). Rahmah et al. (2024) serta Vionita dan 

Handayani (2025) juga menunjukkan bahwa penggunaan Google Classroom dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan. Selain itu, Sariwulan et al. (2024) 

memperkuat bahwa LMS berbasis Google Classroom memiliki kontribusi positif terhadap 

peningkatan hasil belajar ekonomi siswa. 

Di sisi lain, pembelajaran digital juga berkembang melalui pendekatan game-based 

learning, salah satunya Quizizz. Quizizz merupakan platform evaluasi pembelajaran berbasis 

permainan yang membuat proses belajar lebih menarik dan interaktif. Fitur seperti skor 

otomatis, peringkat, dan umpan balik langsung mampu meningkatkan keterlibatan siswa. 

Fiqrilah et al. (2025) menyatakan bahwa Quizizz dapat meningkatkan partisipasi dan 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Hal ini diperkuat oleh Sariwulan et al. (2024) yang 

menemukan bahwa integrasi LMS Google Classroom dan motivasi belajar berpengaruh positif 

terhadap hasil belajar ekonomi siswa. 

Penelitian Ardiansyah (2022), Chanaya dan Setriani (2025), Pohan et al. (2024), serta 

Supriyatin (2024) menunjukkan bahwa Quizizz efektif dalam meningkatkan pemahaman dan 

hasil belajar siswa. Pada mata pelajaran ekonomi, penelitian Astuti dan Fatimah (2022), Pelipa 
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et al. (2024), serta Shinta dan Hidayati (2024) juga menunjukkan pengaruh positif terhadap 

hasil belajar dan motivasi belajar siswa. Hasil belajar merupakan indikator penting yang 

mencerminkan penguasaan kompetensi peserta didik pada aspek pengetahuan, keterampilan, 

dan sikap. 

Berdasarkan hasil observasi di SMA Negeri 3 Tondano, pembelajaran ekonomi masih 

didominasi metode ceramah sehingga keterlibatan siswa masih rendah. Pemanfaatan teknologi 

digital juga belum optimal karena siswa lebih sering menggunakan internet untuk aktivitas di 

luar pembelajaran. Kondisi ini berdampak pada hasil belajar, di mana sebagian siswa masih 

belum mencapai KKM sebesar 75. Selain itu, penelitian yang mengombinasikan Google 

Classroom dan Quizizz dalam pembelajaran ekonomi masih terbatas, padahal keduanya 

memiliki fungsi yang saling melengkapi. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 

pengaruh penggunaan platform digital berbasis Google Classroom dan Quizizz terhadap hasil 

belajar ekonomi siswa kelas X SMA Negeri 3 Tondano. Kombinasi kedua platform ini 

diharapkan dapat menciptakan pembelajaran yang lebih efektif dibandingkan penggunaan 

secara terpisah. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi guru dalam 

mengembangkan pembelajaran berbasis teknologi yang lebih inovatif, interaktif, dan efektif. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain Quasi Experimental 

menggunakan Pretest–Posttest Control Group Design. Desain tersebut melibatkan dua 

kelompok, yaitu kelas eksperimen yang memperoleh pembelajaran menggunakan media 

Quizizz dan kelas kontrol yang menggunakan Google Classroom. Kedua kelompok diberikan 

pretest untuk mengukur kemampuan awal dan posttest setelah perlakuan guna mengetahui 

perubahan hasil belajar setelah proses pembelajaran berlangsung. Populasi penelitian adalah 

seluruh siswa kelas X SMA Negeri 3 Tondano yang berjumlah 296 siswa, sedangkan sampel 

penelitian terdiri atas 60 siswa yang dipilih menggunakan teknik purposive sampling, yaitu 30 

siswa kelas X G sebagai kelas eksperimen dan 30 siswa kelas X H sebagai kelas kontrol. 

Pemilihan kedua kelas didasarkan pada pertimbangan bahwa keduanya memiliki jumlah peserta 

didik yang sama, diajar oleh guru yang sama, memperoleh materi pembelajaran yang sama, 

serta memiliki karakteristik kemampuan akademik yang relatif setara sehingga layak dijadikan 

kelompok pembanding. 

Pengumpulan data dilakukan melalui tes, observasi, wawancara, dan dokumentasi. 

Instrumen tes berupa soal pretest dan posttest digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa, 

sedangkan lembar observasi digunakan untuk mengamati keterlaksanaan pembelajaran, 

pedoman wawancara digunakan untuk memperoleh informasi pendukung dari guru, dan 

dokumentasi digunakan untuk melengkapi data penelitian berupa daftar hadir, nilai, serta foto 

kegiatan pembelajaran. Data dianalisis menggunakan statistik deskriptif untuk menggambarkan 

karakteristik data, kemudian dilanjutkan dengan uji normalitas menggunakan Shapiro–Wilk, 

uji homogenitas menggunakan Levene's Test, uji N-Gain untuk mengetahui peningkatan hasil 

belajar, paired sample t-test untuk mengetahui perbedaan hasil belajar sebelum dan sesudah 

perlakuan pada masing-masing kelompok, serta independent sample t-test untuk menguji 

perbedaan hasil belajar antara kelas eksperimen dan kelas kontrol pada taraf signifikansi 0,05. 

Data hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi tidak dianalisis secara kualitatif, tetapi 

digunakan sebagai data pendukung untuk memperkuat interpretasi hasil analisis kuantitatif. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

1. Hasil Pre-test dan Post-test 

Sebelum proses pembelajaran dilaksanakan, peserta didik pada kelas kontrol diberikan 

pretest untuk mengetahui kemampuan awal terhadap materi ekonomi yang akan dipelajari. 

Setelah seluruh rangkaian pembelajaran menggunakan Google Classroom selesai, peserta didik 

kembali diberikan posttest dengan instrumen yang setara untuk mengukur perubahan hasil 

belajar. Perbandingan kedua hasil pengukuran tersebut memberikan gambaran mengenai 

perkembangan kemampuan peserta didik setelah mengikuti pembelajaran. Rekapitulasi hasil 

pretest dan posttest kelas kontrol disajikan pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Nilai Kelas Kontrol 

Kriteria Pre-test Post-test 

Nilai terendah 50 50 

Nilai tertinggi 100 100 

Jumlah 2020 2770 

Rata-rata 64,33 90,33 

 

Hasil analisis Tabel 1 menunjukkan bahwa proses pembelajaran yang diterapkan pada 

kelas kontrol mampu memberikan perubahan terhadap capaian belajar peserta didik. Perubahan 

tersebut mengindikasikan bahwa peserta didik memperoleh tambahan pemahaman setelah 

mengikuti pembelajaran meskipun tanpa perlakuan utama yang diuji dalam penelitian. Kondisi 

ini memperlihatkan bahwa proses pembelajaran reguler tetap memberikan kontribusi terhadap 

peningkatan kompetensi siswa. Oleh karena itu, data kelas kontrol dapat dijadikan pembanding 

untuk melihat efektivitas perlakuan pada kelas eksperimen. 

Kelas eksperimen memperoleh perlakuan pembelajaran dengan memanfaatkan media 

Quizizz sebagai media evaluasi dan aktivitas belajar. Untuk mengetahui perubahan kemampuan 

peserta didik, pengukuran dilakukan melalui pretest sebelum perlakuan dan posttest setelah 

seluruh proses pembelajaran selesai dilaksanakan. Hasil kedua pengukuran tersebut digunakan 

untuk melihat kecenderungan perubahan hasil belajar setelah penggunaan media pembelajaran. 

Rekapitulasi hasil pretest dan posttest kelas eksperimen disajikan pada Tabel 2. 

 

Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Nilai Kelas Eksperimen 

Kriteria Pre-test Post-test 

Nilai terendah 50 50 

Nilai tertinggi 100 100 

Jumlah 1970 2640 

Rata-rata 62,33 88,00 

 

Secara umum, hasil belajar peserta didik dalam Tabel 2 pada kelas eksperimen 

menunjukkan adanya perkembangan setelah mengikuti pembelajaran berbantuan Quizizz. 

Perubahan tersebut mengindikasikan bahwa media yang digunakan mampu mendukung proses 

pembelajaran sehingga peserta didik lebih mudah memahami materi yang dipelajari. Meskipun 

demikian, tingkat peningkatan hasil belajar perlu dianalisis lebih lanjut melalui pengujian 

statistik agar dapat diketahui signifikansi perbedaannya. Ole h sebab itu, analisis dilanjutkan 

dengan uji prasyarat sebelum dilakukan pengujian hipotesis. 
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2. Uji Normalitas 

Sebelum pengujian hipotesis dilakukan, data penelitian harus memenuhi asumsi dasar 

analisis parametrik, salah satunya adalah distribusi data yang normal. Pengujian normalitas 

dilakukan menggunakan uji Shapiro-Wilk karena jumlah sampel pada masing-masing 

kelompok kurang dari lima puluh responden. Hasil pengujian ini menjadi dasar untuk 

menentukan apakah analisis parametrik dapat dilanjutkan. Rekapitulasi hasil uji normalitas 

disajikan pada Tabel 3. 

  

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Uji Normalitas 
Kelompok N Sig. Shapiro-Wilk α Keputusan 

Pre-test Kelas Kontrol 30 0,050 0,05 Berdistribusi normal 

Post-test Kelas Kontrol 30 0,286 0,05 Berdistribusi normal 

Pre-test Kelas Eksperimen 30 0,289 0,05 Berdistribusi normal 

Post-test Kelas Eksperimen 30 0,176 0,05 Berdistribusi normal 

 

Hasil pengujian Tabel 3 menunjukkan bahwa data penelitian telah memenuhi asumsi 

normalitas sehingga penyebaran data dapat dikatakan mengikuti distribusi normal. Kondisi 

tersebut menunjukkan bahwa variasi data pada setiap kelompok masih berada dalam batas yang 

dapat diterima untuk analisis parametrik. Dengan terpenuhinya asumsi normalitas, proses 

analisis dapat dilanjutkan pada tahap berikutnya tanpa memerlukan transformasi data. Oleh 

karena itu, pengujian homogenitas varians selanjutnya dapat dilakukan sebagai syarat tambahan 

sebelum uji hipotesis. 

 

3. Uji Homogenitas 

Selain normalitas, kesamaan varians antar kelompok juga perlu diuji untuk memastikan 

bahwa data berasal dari populasi yang memiliki karakteristik varians yang relatif sama. 

Pengujian homogenitas dilakukan menggunakan Levene's Test melalui aplikasi SPSS. Hasil 

pengujian ini digunakan sebagai dasar dalam menentukan prosedur analisis pada uji hipotesis. 

Ringkasan hasil uji homogenitas disajikan pada Tabel 4. 

 

Tabel 4. Test of Homogeneity of Variance 
Kelompok Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Pre-test Kelas Kontrol 0,499 1 58 0,483 

Post-test Kelas Kontrol 0,503 1 58 0,481 

Pre-test Kelas Eksperimen 0,503 1 57,535 0,481 

Post-test Kelas Eksperimen 0,565 1 58 0,455 

 

Berdasarkan hasil análisis Tabel 4, varians data pada kedua kelompok memenuhi 

asumsi homogenitas sehingga tidak ditemukan perbedaan keragaman data yang berarti. Kondisi 

tersebut menunjukkan bahwa karakteristik penyebaran skor antara kelas kontrol dan kelas 

eksperimen relatif sebanding. Terpenuhinya asumsi homogenitas memperkuat kelayakan 

penggunaan uji parametrik dalam menguji hipotesis penelitian. Dengan demikian, analisis 

dapat dilanjutkan menggunakan Independent Sample t-test. 

 

4.  Uji N-Gain 

Setelah diketahui adanya perubahan hasil belajar, langkah berikutnya adalah 

menghitung besarnya peningkatan kemampuan peserta didik melalui analisis N-Gain. Analisis 
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ini digunakan untuk mengetahui efektivitas peningkatan hasil belajar setelah pembelajaran 

berlangsung pada masing-masing kelompok. Nilai N-Gain memberikan informasi mengenai 

tingkat peningkatan yang dicapai peserta didik berdasarkan skor awal dan skor akhir. Hasil 

perhitungan N-Gain disajikan pada Tabel 5.  

 

Tabel 5. Hasil Uji N-Gain 
Kelas Mean (%) Kriteria Kategori 

Kontrol 70,4444 < 40% = Tidak efektif 

40%–55% = Kurang efektif 

56%–75% = Efektif 

> 76% = Sangat efektif 

Efektif 

Eksperimen 67,6667 < 40% = Tidak efektif 

40%–55% = Kurang efektif 

56%–75% = Efektif 

> 76% = Sangat efektif 

Efektif 

 

Hasil analisis Tabel 5 menunjukkan bahwa kedua kelompok mengalami peningkatan 

kemampuan belajar setelah mengikuti proses pembelajaran. Besarnya peningkatan pada 

masing-masing kelompok menunjukkan bahwa pembelajaran yang diterapkan mampu 

memberikan dampak terhadap pencapaian hasil belajar peserta didik. Perbedaan tingkat 

peningkatan yang diperoleh kedua kelompok selanjutnya perlu dibuktikan melalui pengujian 

statistik inferensial. Oleh karena itu, analisis dilanjutkan menggunakan uji hipotesis untuk 

mengetahui signifikansi perbedaan hasil belajar.  

 

5. Uji Hipotesis (Independent Sample t-Test) 

Setelah seluruh asumsi analisis parametrik terpenuhi, pengujian hipotesis dilakukan 

menggunakan Independent Sample t-test. Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui apakah 

terdapat perbedaan hasil belajar yang signifikan antara kelas kontrol dan kelas eksperimen 

setelah perlakuan diberikan. Hasil pengujian menjadi dasar dalam menerima atau menolak 

hipotesis penelitian yang telah dirumuskan sebelumnya. Ringkasan hasil uji hipotesis disajikan 

pada Tabel 6. 

 

Tabel 6. Hasil Uji Hipotesis (Independent Sample t-Test) 

Asumsi Varians t df Sig. (2-tailed) Keputusan 

Equal variances assumed 1,306 58 0,197 Tidak signifikan 

Equal variances not assumed 1,306 51,536 0,197 Tidak signifikan 

 

Hasil analisis statistik Tabel 6 memberikan dasar objektif dalam menentukan ada atau 

tidaknya perbedaan hasil belajar antara kedua kelompok penelitian. Keputusan pengujian 

didasarkan pada nilai signifikansi yang diperoleh dari output SPSS sesuai dengan kriteria 

pengambilan keputusan yang telah ditetapkan. Dengan demikian, interpretasi hasil penelitian 

tidak hanya didasarkan pada perbedaan nilai rata-rata, tetapi juga mempertimbangkan 

signifikansi statistiknya. Temuan ini menjadi dasar dalam menjawab rumusan masalah serta 

menguji hipotesis penelitian mengenai pengaruh penggunaan Quizizz terhadap hasil belajar 

siswa. 
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6. Hasil Wawancara 

Selain data kuantitatif, penelitian ini juga didukung oleh data kualitatif yang diperoleh 

melalui wawancara dengan guru mata pelajaran. Wawancara dilakukan untuk memperoleh 

informasi mengenai pengalaman guru selama menggunakan Google Classroom dan Quizizz 

dalam proses pembelajaran. Data tersebut digunakan sebagai pelengkap untuk memberikan 

pemahaman yang lebih komprehensif terhadap hasil analisis statistik. Ringkasan hasil 

wawancara disajikan dalam Tabel 7.  

Tabel 7. Ringkasan Hasil Wawancara Guru 
No. Aspek yang 

Dikaji 

Hasil Wawancara Makna Temuan 

1 Penggunaan 

Quizizz 

Guru menyatakan bahwa Quizizz 

mampu meningkatkan keaktifan dan 

antusiasme peserta didik karena 

pembelajaran disajikan dalam bentuk 

kuis yang interaktif dan menarik. 

Quizizz menciptakan suasana 

pembelajaran yang lebih 

menyenangkan sehingga 

mendorong partisipasi aktif 

peserta didik. 

2 Penggunaan 

Google 

Classroom 

Guru memanfaatkan Google 

Classroom untuk membagikan materi, 

memberikan tugas, mengumpulkan 

hasil pekerjaan peserta didik, serta 

memantau proses pembelajaran secara 

daring. 

Google Classroom membantu 

guru mengelola pembelajaran 

dengan lebih terstruktur dan 

efisien. 

3 Manfaat Media 

Pembelajaran 

Digital 

Guru menilai bahwa penggunaan 

Quizizz dan Google Classroom 

membuat proses pembelajaran lebih 

fleksibel karena dapat diakses kapan 

saja dan dari berbagai lokasi. 

Pemanfaatan media digital 

mendukung keberlangsungan 

pembelajaran tanpa dibatasi 

ruang dan waktu. 

4 Kendala 

Pembelajaran 

Guru masih menemukan hambatan 

berupa keterbatasan jaringan internet 

dan kemampuan sebagian peserta didik 

dalam mengoperasikan aplikasi 

pembelajaran digital. 

Faktor infrastruktur dan literasi 

digital masih menjadi tantangan 

dalam optimalisasi pembelajaran 

berbasis teknologi. 

5 Upaya 

Mengatasi 

Kendala 

Guru memberikan pendampingan 

kepada peserta didik yang mengalami 

kesulitan serta menyesuaikan 

pelaksanaan pembelajaran ketika 

terjadi gangguan jaringan internet. 

Adaptasi guru menjadi faktor 

penting agar proses 

pembelajaran tetap berlangsung 

secara efektif meskipun 

menghadapi kendala teknis. 

 

Temuan wawancara pada Tabel 7 menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran digital memberikan manfaat dalam mendukung aktivitas pembelajaran, baik dari 

sisi guru maupun peserta didik. Kehadiran Quizizz mampu meningkatkan partisipasi siswa 

melalui aktivitas belajar yang lebih interaktif, sedangkan Google Classroom mempermudah 

pengelolaan materi dan tugas pembelajaran. Di sisi lain, beberapa hambatan teknis masih 

ditemukan, terutama berkaitan dengan kualitas jaringan internet dan kemampuan sebagian 

peserta didik dalam mengoperasikan aplikasi digital. Secara keseluruhan, hasil wawancara 

memperkuat temuan kuantitatif bahwa pemanfaatan media digital berpotensi mendukung 

efektivitas proses pembelajaran apabila didukung oleh kesiapan sarana dan kompetensi 

pengguna. 
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Pembahasan  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran digital seperti 

Quizizz dan Google Classroom sama-sama memberikan dampak positif terhadap peningkatan 

hasil belajar siswa, meskipun tidak terdapat perbedaan yang signifikan di antara keduanya. 

Temuan ini mengindikasikan bahwa efektivitas pembelajaran tidak hanya ditentukan oleh jenis 

platform yang digunakan, tetapi juga oleh kualitas desain pembelajaran yang mengintegrasikan 

media tersebut. Dalam konteks ini, media digital berperan sebagai sarana pendukung yang 

memfasilitasi penyampaian materi, evaluasi, serta interaksi pembelajaran. Hal ini sejalan 

dengan pandangan bahwa media pembelajaran memiliki urgensi penting dalam meningkatkan 

kualitas proses belajar (Fadilah et al., 2023). 

Secara teoritis, hasil penelitian ini dapat dijelaskan melalui perspektif student 

engagement yang menekankan pentingnya keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran 

berbasis teknologi. Media digital memungkinkan siswa terlibat melalui aktivitas interaktif, 

umpan balik langsung, dan evaluasi mandiri. Nkomo et al. (2021) menjelaskan bahwa 

penggunaan teknologi digital dapat meningkatkan keterlibatan siswa apabila dirancang secara 

tepat. Namun, jika dibandingkan dengan Hartadi (2022), efektivitas platform evaluasi digital 

sangat dipengaruhi oleh karakteristik media yang digunakan, sedangkan penelitian ini 

menunjukkan bahwa Quizizz dan Google Classroom tetap memiliki dampak yang relatif 

seimbang dalam konteks pembelajaran ekonomi. 

Selain itu, efektivitas media pembelajaran digital juga berkaitan dengan kemampuan 

media dalam menyajikan informasi secara visual dan interaktif. Studi menunjukkan bahwa 

media berbasis multimedia dapat meningkatkan perhatian dan pemahaman konsep siswa (Tani 

et al., 2022; Zaski & Ratnawati, 2024). Hal ini diperkuat oleh Adler et al. (2025) yang 

menyatakan bahwa media visual dapat meningkatkan fokus belajar siswa yang berdampak pada 

hasil akademik. Jika dibandingkan, Quizizz lebih unggul dalam aspek interaktivitas dan 

evaluasi cepat, sedangkan Google Classroom lebih dominan pada pengelolaan materi dan 

pembelajaran terstruktur, sebagaimana juga ditemukan oleh Kholiq et al. (2022). 

Tidak ditemukannya perbedaan signifikan antara kedua kelompok juga dapat dipahami 

dari kesamaan kondisi pembelajaran yang diterapkan. Kedua kelas memperoleh materi, guru, 

dan lingkungan belajar yang sama sehingga variasi hasil tidak terlalu berbeda. Selain itu, kedua 

platform merupakan bagian dari ekosistem pembelajaran digital yang memiliki fungsi saling 

melengkapi. Jastrow et al. (2022) menegaskan bahwa efektivitas teknologi pembelajaran sangat 

dipengaruhi oleh konteks pedagogis. Hal ini sejalan dengan Mayang dan Deden (2021) yang 

menegaskan bahwa keberhasilan pembelajaran digital lebih ditentukan oleh strategi 

implementasi guru dibandingkan perbedaan platform yang digunakan. 

Hasil penelitian ini juga diperkuat oleh studi empiris sebelumnya yang menunjukkan 

efektivitas masing-masing platform secara terpisah. Annisa dan Erwin (2021) serta Pelipa et al. 

(2024) membuktikan bahwa Quizizz mampu meningkatkan hasil belajar melalui pendekatan 

gamifikasi. Sementara itu, Kholiq et al. (2022) serta Sariwulan et al. (2024) menunjukkan 

bahwa Google Classroom efektif dalam meningkatkan hasil belajar ekonomi melalui 

pengelolaan pembelajaran yang sistematis. Namun, masih terbatas penelitian yang secara 

langsung membandingkan kedua platform dalam desain eksperimen yang setara, sehingga hasil 

penelitian ini memperkaya literatur tersebut. 

Hasil wawancara dalam penelitian ini memperkuat temuan kuantitatif yang diperoleh. 

Guru menyatakan bahwa Quizizz lebih efektif dalam meningkatkan motivasi dan keaktifan 

siswa melalui kuis interaktif, sedangkan Google Classroom lebih unggul dalam pengelolaan 

materi, tugas, dan komunikasi pembelajaran. Temuan ini menunjukkan bahwa kedua media 
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memiliki karakteristik yang berbeda namun saling melengkapi dalam proses pembelajaran 

ekonomi. Implikasi praktisnya, guru dapat menggunakan Quizizz sebagai media evaluasi 

formatif interaktif, sedangkan Google Classroom digunakan sebagai pusat pengelolaan materi 

dan tugas secara sistematis dalam pembelajaran harian. 

Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa keberhasilan pembelajaran digital 

tidak hanya ditentukan oleh jenis platform yang digunakan, tetapi juga oleh strategi 

implementasi guru dalam pembelajaran. Integrasi teknologi harus berorientasi pada tujuan 

pembelajaran, bukan sekadar penggunaan aplikasi digital. Dengan demikian, kebaruan  

penelitian ini terletak pada pembuktian empiris bahwa dua platform digital yang berbeda 

karakteristik Quizizz dan Google Classroom memiliki efektivitas yang relatif setara dalam 

meningkatkan hasil belajar ekonomi, sehingga efektivitas pembelajaran lebih ditentukan oleh 

strategi integrasi pedagogis dibandingkan perbedaan teknologi yang digunakan. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan Quizizz dan Google 

Classroom dalam pembelajaran ekonomi menunjukkan efektivitas yang relatif setara dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa. Temuan ini mengindikasikan bahwa kedua media digital 

tersebut tidak hanya berfungsi sebagai sarana penyampaian materi, tetapi juga sebagai 

fasilitator proses pembelajaran yang mendukung keterlibatan siswa secara lebih aktif. Dengan 

demikian, tujuan penelitian untuk mengetahui perbedaan efektivitas kedua media telah terjawab 

melalui hasil analisis data yang diperoleh. Tidak adanya perbedaan yang signifikan juga 

menunjukkan bahwa keberhasilan pembelajaran tidak hanya ditentukan oleh jenis media, tetapi 

juga oleh bagaimana media tersebut diintegrasikan dalam proses pembelajaran. 

Secara praktis, hasil penelitian ini memberikan implikasi bahwa guru dapat memilih dan 

memanfaatkan Quizizz maupun Google Classroom sesuai dengan kebutuhan pembelajaran 

tanpa harus mengkhawatirkan perbedaan capaian hasil belajar secara signifikan. Kedua media 

tersebut tetap memiliki potensi untuk mendukung pembelajaran ekonomi yang lebih fleksibel, 

interaktif, dan berpusat pada siswa. Selain itu, penelitian ini membuka peluang pengembangan 

lebih lanjut terkait optimalisasi strategi pembelajaran digital dengan mengombinasikan 

berbagai platform untuk meningkatkan kualitas pembelajaran secara lebih komprehensif. 

Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya memberikan gambaran empiris, tetapi juga 

menjadi dasar bagi pengembangan penelitian selanjutnya dalam konteks pemanfaatan teknologi 

pendidikan. 
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