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Abstrak    

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efetivitas penggunaan Quizizz sebagai  media pembelajaran terhadap 

minat belajar siswa kelas X SMK Negeri 3 Seluma pada mata pelajaran matematika materi sistem persamaan 

linear dua variabel. Metode penelitian menggunakan kuantitatif eksperimen. Desain penelitian yang digunakan 

adalah Design One Grup Pretes-Posttest. Subjek penelitian ini adalah 33 orang siswa kelas X SMK Negeri 3 

Seluma. Instrumen yang digunakan 20 butir pertanyaan angket,  instrument tersebut telah dilakukan uji validitas 

dan uji reliabilitas. Teknik analisis data yang digunakan adalah uji normalitas, uji homogenitas dan uji hipotesis. 

Hasil dari angket pretest dan posttest 50,9% dan 87,95% menunjukkan adanya peningkatan minat belajar siswa. 

Hasil penelitian dengan pengujian paired sampel test menunjukan bahwa nilai asym sig. (2-lailed) sebesar 0,000 

< 0,05 dimana t_hitung   lebih besar dari t_tabel 24,220 > 2,037 sehingga H_O ditolak dan H_a diterima yang 

artinya penggunaan media Quizizz sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran matematika efektif terhadap 

minat belajar siswa. Dapat disimpulkan bahwa penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran (X) berpengaruh 

signifikan terhadap minat belajar siswa kelas X SMK Negeri 3 Seluma.  

Kata kunci : Efektivitas, Media Pembelajaran Quizizz, Minat Belajar Siswa 

 

Abstract 

This research aims to determine the effectiveness of using Quizizz as a learning medium on the learning interest 

of class X SMK Negeri 3 Seluma students in the subject of two-variable linear equation systems. The research 

method uses quantitative experiments. The research design used was One Group Pretest-Posttest Design. The 

subjects of this research were 33 students of class X SMK Negeri 3 Seluma. The instrument used is a 20-item 

questionnaire, the instrument has been tested for validity and reliability. The data analysis techniques used are 

normality test, homogeneity test and hypothesis test. The results of the pretest and posttest questionnaires were 

50.9% and 87.95%, indicating an increase in students' interest in learning. The results of research using paired 

sample tests show that the asym sig. (2-laid) of 0.000 < 0.05 where t_{calculated}\ \ is greater than t_{table} 

24.220 > 2.037 so that H_O is rejected and H_a is accepted, which means that the use of Quizizz media as a 

learning medium in the basic subjects of the skills program is effective for students' interest in learning. It can be 

concluded that the use of Quizizz as a learning medium (X) has a significant effect on the learning interest of class 

X students at SMK Negeri 3 Seluma. 

Keywords : Effectiveness, Quizizz Learning Media, Student Interest In Learning 
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pembelajaran terhadap minat belajar siswa kelas X SMK Seluma. Jurnal Penelitian 

Pembelajaran Matematika Sekolah (JP2MS), 8(1), 133-143. 

 

 

PENDAHULUAN 

Menurut Hajar et al. (2022) efektivitas pembelajaran adalah upaya yang dilakukan oleh guru untuk 

mengubah kemampuan dan persepsi dari siswa yang sulit mempelajari sesuatu menjadi mudah. 

Efektivitas pembelajaran dapat  terjadi jika hasil belajar siswa meningkat. Efektivitas merupakan suatu 

hubungan antara hasil yang diharapkan dengan hasil yang dicapai. Semakin besar kontribusi output 

terhadap pencapaian tujuan maka semakin efektif program atau kegiatan tersebut.  
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Minat belajar berpengaruh penting dalam diri seseorang. Minat akan mendorong seseorang untuk 

melakukan sesuatu yang ingin dilakukannya sehingga menghasilkan sesuatu yang bermanfaat. Guru 

harus mampu membangkitkan minat belajar siswa untuk menguasai pengetahuan yang ada dalam mata 

pelajarannya (Ratnasari, 2017). Timbulnya minat seseorang itu disebabkan oleh beberapa faktor penting 

yaitu faktor intern dan faktor ekstern. Adapun faktor intern terdiri dari perhatian, tertarik, dan aktifitas, 

sedangkan faktor ekstern terdiri dari dari keluarga, sekolah, dan lingkungan (Arisanti & Subhan, 2018). 

Media pembelajaran memiliki peran penting dalam memperjelas penyajian materi dan informasi 

sehingga dapat menumbuhkan minat belajar,  meningkatkan proses belajar dan hasil belajar. Seiring 

dengan berkembangannya zaman dan perkembangan tekonologi yang semakin pesat dan berinovasi, 

proses pembelajaran menuntut siswa lebih aktif dan kreatif, maka komputer dan smartphone dapat 

dijadikan sebagai salah satu media untuk membantu proses pembelajaran. Hal pertama yang harus 

dilakukan guru dalam penggunaan media secara efektif adalah mencari, menemukan, dan memilih media 

yang memenuhi kebutuhan belajar anak, menarik minat anak, sesuai dengan perkembangan kematangan 

dan pengalamannya serta karakter khusus yang ada pada kelompok belajarnya. Banyak cara yang 

dikembangkan dalam pembelajaran yang melibatkan siswa aktif dan kreatif melalui media digital, salah 

satunya menggunakan quizziz. 

Quizizz merupakan sebuah media pemebelajaran berbasis game edukasi yang berisikan kuis 

interaktif. Quizizz bisa digunakan dalam kegiatan pembelajaran seperti mengadakan pretest, posttest, 

dan latihan soal, penguatan materi untuk mengukur pemahaman siswa, remedial, pekerjaan rumah dan 

lain sebagainya. 

Berdasarkan studi awal yang dilakukan di SMK Negeri 3 Seluma bahwa masih banyak siswa kelas 

X pada mata pelajaran matematika  yang melakukan kecurangan pada saat penilaian pembelajaran 

dengan cara menggunakan handphone mereka untuk mencari jawaban sehingga mereka tidak memiliki 

minat belajar dalam mengahadapi penilaian pembelajaran. Siswa menganggap bahwa penilaian 

pembelajaran bukan hal yang begitu penting, sehingga menyebabkan mereka tidak belajar terlebih 

dahulu sebelum mengikuti evaluasi pembelajaran. Siswa lebih memilih menggunakan handphone 

mereka untuk mencari jawaban dari soal yang diberikan oleh guru daripada membaca dan mempelajari 

kembali materi yang telah disampaikan oleh guru mata pelajaran.  

Rendahnya minat siswa kelas X pada mata pelajaran matematika disebabkan oleh kebijakan sekolah 

yang menghapuskan peraturan tinggal kelas kepada siswa, sehingga siswa datang ke sekolah hanya 

sebagai formalitas. Siswa beranggapan bahwa mereka datang duduk masuk kelas, tanpa memikirkan 

nilai atau hasil belajar yang mereka dapatkan. Masalah yang dihadapi guru pada saat ini adalah mengajak 

siswa untuk dapat belajar sesuai dengan prosedur dan menumbuhkan minat dalam diri siswa agar siswa 

merasa tidak bosan selama proses pembelajaran berlangsung . salah satu upaya yang dilakukan oleh 

gruru untuk menumbuhkan minat belajar siswa yaitu memilih media pembelajaran yang tepat agar dapat 

menumbuhkan minat belajar dan ketertarikan siswa selama proses pembelajaran. Peneliti melihat bahwa 

perlu inovasi baru dalam penilaian atau evaluasi pembelajaran agar dapat merangsang atau 

menumbuhkan minat siswa dalam belajar. Penilaian berbasis tulis kertas membuat siswa jenuh selama 

proses evaluasi pembelajaran berlangsung. Siswa mencoret-coret lembar jawaban, terlihat tidak 

semangat, mengisi jawaban dengan asal-asalan, serta tidak betah berada di dalam ruangan. Hal ini 

membuat proses penilaian pembelajaran berjalan tidak efektif dan tidak kondusif. 

Berdasarkan permasalahan di atas, peneliti memanfaatkan media evaluasi pembelajaran interkatif 

berbasis game edukasi dengan menggunakan platform quizizz.com. Media evaluasi pembelajaran 

berbasis game edukatif memungkinkan dapat menumbuhkan minat belajar pada siswa kelas X pada mata 

pelajaran matematika karena quizizz memiliki karateristik permainan seperti avatar, tema, skor 

kecepatan dalam menjawab soal,memiliki batasan waktu dalam menjawab soal dan musik menghibur 

dalam proses pembelajaran. Sehingga  penulis tertarik untuk meneliti dengan judul “Efektivitas 
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Penggunaan Quizizz Sebagai Media Pembelajaran Terhadap Minat Belajar Siswa Kelas X SMK 

Seluma” penulis memilih judul ini untuk mengetahui efektivitas penggunaan quizziz sebagai media 

pembelajaran terhadap minat belajar siswa. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatakan kuantitatif dengan desain penelitian eksperimen. Dalam 

penelitian eksperimen ada perlakuan (treatment), untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap 

yang lain lain dalam kondisi yang terkendaliakan (Sugiyono, 2013). Penelitian ini menggunakan desain 

penelitian pre-experimental design dengan jenis one-group pretest-postest design ada pretes dan postes, 

sehingga pengaruh treatment dapat dihitung dengan cara membandingkan nilai postes dan pretes. Bila 

nilai postes lebih besar dari pretes, maka perlakuan berpengaruh positif. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Berdasarakan penelitian yang telah dilaksanakan dari tanggal 1 Februari – 28 Februari 2024 yang 

dilakukan oleh peneliti di sekolah SMK Negeri 3 Seluma merupakan salah satu sekolah menengah 

kejuruan yang berlokasi di Jl. Bengkulu – Tais Km. 34, Kel. Dermayu, Kec. Air Periukan, Kab. Seluma. 

Lokasi tersebut berada di daerah pemukiman warga dan lokasi yang stratergis. Dalam penelitian ini yang 

berjudul “Efektivitas Penggunaan Quizizz Sebagai Media Pembelajaran Terhadap Minat Belajar Siswa 

Kelas X SMK Negeri 3 Seluma”. Penelitian ini menggunakan media Quizizz sebagai eksperimen atau 

perlakuan kepada siswa untuk mengukur minat belajar sebelum dan sesudah perlakuan. Data yang 

digunakan dalam penelitian ini berupa hitungan statistik yaitu dua angket atau kuisioner, yaitu angket 

minat belajar siswa dan angket respon siswa terhadap media pembelajaran Quizizz. Angket minat belajar 

siswa digunakan untuk memperoleh data mengenai minat belajar siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan media pembelajaran Quizizz yang berisikan 20 item pertanyaan yang terdiri dari empat 

indikator yaitu perasaan senang, ketertarikan siswa, perhatian siswa, dan keterlibatan atau partisipasi 

siswa. Angket respon siswa digunakan untuk memperoleh data mengenai respon siswa setelah 

menggunakan media pembelajaran Quizizz, yang berisikan 20 item pertanyaan dengan enam indikator 

yaitu, kemudahan navigasi, kandungan kognisi, pengetahuan dan persentasi informasi, integrasi media, 

estetika, dan fungsi secara keseluruhan. Kuisioner dalam penelitian diukur menggunakan skala Likert 

dengan empat pilihan jawaban yaitu sangat setuju (4), setuju (3), tidak setuju (2), sangat tidak setuju (1). 

Responden yang dijadikan subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas X 1 SMK Negeri 3 Seluma 

yang berjumlah 33 orang. Dalam deskripsi data ini akan disajikan jumlah responden siswa dalam 

menjawab setiap pertanyaan dan nilai rata-rata data kuisioner atau angket respon siswa terhadap media 

pembelajaran Quizizz yang telah peneliti sebar kepada seluruh responden kelas X 1.  

Pretest dilaksanakan sebelum siswa menggunakan media Quizizz untuk mengetahui minat belajar 

siswa dan kemampuan awal siswa. Angket minat belajar siswa berisi 20 item pertanyaan mengenai minat 

belajar yang disusun berdasarkan empat indikator. Tes berisi materi Sistem persamaan linear dua 

variabel yang telah disampaikan sebelumnya. Adapun bentuk tes yang digunakan berupa tes pilihan 

ganda (mulitiple choice test), yang masing-masing berjumlah 10. Hasil total skor angket dan hasil tes 

belajar dapat dilihat pada Gambar 1: 
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 Gambar 1. Data Skor Angket Pretest Minat Belajar Siswa 

 

Grafik di atas merupakan hasil data skor angket pretest dapat dilihat bahwa total skor tertinggi yang 

diperoleh oleh responden yaitu berada pada angka 51 sebanyak satu orang, selanjutnya  skor 48 satu 

orang, skor 47 satu orang, 45 sebanyak 4 orang, skor 44 sebanyak satu orang, skor 43 sebanyak satu 

orang, skor 42 sebanyak empat orang, skor 41 sebanyak tiga orang, skor 40 sebanyak tiga orang, skor 

39 sebanyak tiga orang, skor 38 tiga orang, skor 37 sebanyak empat orang, skor 36 sebanyak satu orang, 

skor 32 sebanyak satu orang dan skor paling rendah pada angka 27 yaitu sebanyak satu orang. 
 

 
Gambar 2. Data Hasil Pretest 

 

Grafik diatas menggambarkan data hasil nilai pretest siswa dapat dilihat bahwa nilai tertinggi dari 

pretest adalah 90 sebanyak satu orang, selanjutnya nilai 80 sebanyak empat orang, nilai 70 sebanyak 

empat belas orang, nilai 60 sebanyak sembilan orang, nilai 50 sebanyak empat orang dan nilai terendah 

berada pada nilai 40 sebanyak satu orang. 

Posttest dilaksanakan setelah siswa menggunakan media Quizizz, untuk mengetahui minat belajar 

siswa dan kemampuan  siswa. Angket minat belajar siswa berisi 20 item pertanyaan mengenai minat 

belajar yang disusun berdasarkan empat indikator. Tes berisi materi sistem persamaan linear dua variabel 

yang telah disampaikan sebelumnya di media Quizizz. Adapun bentuk tes yang digunakan berupa tes 

pilihan ganda (mulitiple choice test), yang masing-masing berjumlah 10. Hasil total skor angket dan 

hasil tes belajar dapat dilihat pada tabel dibawah ini : 
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Gambar 2. Data Hasil Angket Posttest Minat Belajar Siswa 

 

Grafik di atas merupakan hasil data skor angket posttest dapat dilihat bahwa total skor tertinggi yang 

diperoleh oleh responden yaitu berada pada angka 79 sebanyak satu orang, selanjutnya  skor 77 dua 

orang, skor 76 dua orang, 75 sebanyak satu orang, skor 74 sebanyak satu orang, skor 73 sebanyak empat 

orang, skor 72 sebanyak empat orang, skor 71 sebanyak empat orang, skor 70 sebanyak empat orang, 

skor 69 sebanyak satu orang, skor 68 tiga orang, skor 67 sebanyak satu orang, skor 66 sebanyak satu 

orang, skor 62 sebanyak satu orang, skor 61 sebanyak dua orang dan skor paling rendah pada angka 58 

yaitu sebanyak satu orang. 

 
Gambar 4 Data Hasil Posttest 

 

Grafik diatas menggambarkan data hasil nilai posttest siswa dapat dilihat bahwa nilai tertinggi dari 

pretest adalah 100 sebanyak sembilan belas orang, selanjutnya nilai 90 sebanyak enam orang, nilai 80 

sebanyak dua orang, nilai 70 sebanyak tiga orang, nilai 40 sebanyak satu orang dan nilai terendah berada 

pada nilai 20 sebanyak dua orang. 

Berdasarkan tabel data hasil penilaian setiap indikator oleh responden, maka dapat dilihat minat 

belajar siswa setelah perlakuan secara keseluruhan dalam bentuk persentase dengan hasil sebagai berikut 

: 

Tabel 1. Hasil Analisis Angket Minat Belajar Siswa Setelah Perlakuan 
No Indikator Mean/Rata-rata Kriteria 

1 Perasaan senang 3,53 Baik  

2 Keterlibatan siswa 3,46 Baik 
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No Indikator Mean/Rata-rata Kriteria 

3 Ketertarikan siswa 3,46 Baik 

4 Perhatian siswa 3,64 Baik 

Rata-rata Keseluruhan 3,52 Baik  

 

Berdasarkan hasil hitung persentasi skor didapat 87,95 % dapat disimpulkan bahwa minat belajar 

siswa setelah perlakuan dikategorikan sangat baik pada mata pelajaran matematika setelah menggunakan 

media pembelajaran Quizizz.  

Maka hasil keseluruhan penilaian responden seperti tabel di bawah ini :  
 

Tabel 2. Hasil Analisis Anget Respon Siswa Terhadap Media Quizizz 

No Indikator Mean/Rata-rata Kriteria 

1 Kandungan Kognisi 3,52 Baik  

2 Penyajian Informasi 3,5 Baik 

3 Kemudahan Navigasi 3,42 Baik 

4 Estetika 3,52 Baik 

5 Fungsi Keseluruhan 3,46 Baik 

Rata-rata Keseluruhan 3,48 Baik  

  

Berdasarkan hasil hitung persentasi skor didapat 87,23 % dapat disimpulkan bahwa responden 

sangat setuju media Quizizz efektif digunakan pada mata pelajaran matematika untuk meningkatkan 

minat belajar siswa. 

Validitas dalam penelitian menyatakan derajat ketepatan alat ukur penelitian terhadap isi sebenarnya 

yang diukur. Menurut (Rukminingsih et al., 2020) uji validitas adalah uji yang digunakan untuk 

menunjukkan sejauh mana alat ukur yang digunakan dalam suatu mengukur apa yang akan diukur. Uji 

validitas pada penelitian ini dilakukan pada setiap item pertanyaan angket minat belajar. Hasil r hitung 

kita bandingkan dengan r tabel dimana df=n-2 dengan sig 5%. Jika r hitung > r tabel maka item 

pertanyaan dikatakan valid. Jumlah responden sebanyak 33, nilai r tabel dapat diperoleh melalui product 

momen pearson berbantu SPSS 25 dengan df (degree of freedom) = n-2, jadi df = 33-2 =31, maka r tabel 

= 0,344. Dibawah ini tabel kesimpulan dari hasil perhitungan hasil Uji Validitas instrumen penelitian. 
Berdasarkan tabel hasil Uji Validitas instrumen angket minat belajar siswa menggunakan product 

moment pearson berbantuan SPSS 25, dapat diketahui bahwa dari 20 item pertanyaan angket minat 

belajar semuanya dinyatakan valid dan dapat dilanjutkan untuk pengolahan data. 
Uji reliabilitas instrument pada penelitian ini mengguanakan Cronbach’s Alpha dengan sampel 33 

siswa. Perhitungan uji reliabilitas ini menggunakan SPSS 25. Dibawah ini adalah tabel hasil perhitungan 

instrument penelitian: 
Tabel 3. Hasil Uji Reliabilitas Intrumen Angket Minat Belajar Siswa 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.766 20 

 

Menurut V. Winarta Sujarweni dalam (Pratama, 2023) uji reliabilitas dapat dilihat pada nilai 

Cronbach’s Alpha > 0,60 maka pernyataan yang merupakan demensi variabel adalah reliabel Cronbach’s 

Alpha diatas adalah 0,766 jadi di atas 0,60 maka data reliabel, setelah dinyatakan reliabel maka 

instrumen tersebut dapat dilanjutkan untuk pengolahan data. 
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Kriteria normalitas distribusi data ditentukan dengan kesesuaian antara data hasil pengamatan 

dengan distribusi normal. Pengujian normalitas akan menggunakan SPSS 25 dengan menggunakan uji 

Shapiro-Wilk diatas tingkat kepercayaan 5%  atau > 0,05 maka data berdistribusi normal sedangkan jika 

nilai signifikasi <  0,05 maka data tidak berdistribusi normal. Berikut hasil uji normalitas yang di 

dapatkan : 
 

Tabel 4. Hasil Uji Normalitas Angket Pretest dan Posttest 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Stati

stic df Sig. 

Stati

stic Df Sig. 

Pretest Minat Belajar 

Siswa 

.121 33 .200
* 

.965 33 .358 

Posttest Minat Belajar 

Siswa 

.157 33 .038 .940 33 .066 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

Berdasarkan uji normalitas Shapiro-Wilk untuk hasil nilai angket pretest minat belajar siswa 

diperoleh yaitu 0,358 sehingga 0,358 > α = 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa data hasil nilai angket 

pretest minat belajar siswa berdistribusi normal. Sedangkan hasil nilai angket posttest minat belajar 

siswa diperoleh yaitu 0,066 sehingga 0,066 > α = 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa data hasil nilai 

angket  posttest minat belajar siswa berdistribusi normal.  

Pengujian homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah sebuah model t-test homogen atau 

tidak. Uji homogen dilakukan dengan menggunakan SPSS 25 dengan uji Lavene  dengan ketentuan 

pengujian jika nilai Sig > 0,05 maka data bervarian sama atau homogen. Adapun hasil uji homogenitas 

sebagai berikut : 

Tabel 5. Hasil Uji Homogenitas Angket Minat Belajar Siswa Pretest dan Posttest 

Test of Homogeneity of Variances 

 

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

Minat Belajar 

Siswa Pretest Posttest 

Based on Mean .066 1 64 .79

9 

Based on Median .021 1 64 .88

6 

Based on Median and 

with adjusted df 

.021 1 61.

525 

.88

6 

Based on trimmed 

mean 

.040 1 64 .84

2 

 

Berdasarkan hasil uji homogenitas pada tabel 4.13 maka diperoleh nilai sig 0,799 sehingga 0,799 > 

0,05. Hal ini menunjukkan bahwa hasil uji homogenitas data bervarian sama atau homogen. Data yang 

homogen dilanjutkan dengan pengujian hipotesis. 

Pengujian nilai total skor angket pretest dan posttest minat belajar siswa dengan Paired Sample T-

Test, menggunakan Software Statistical Package For The Social Sciences (SPSS) 25 For Windows Data, 

adapun kreteria dalam pengujian parsial (uji t) jika Sig > 0,05 maka 𝐻𝑂 diterima dan H𝑎 ditolak dan 

jika nilai Sig < 0,05 maka Ho ditolak dan 𝐻𝑎 diterima.  
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Tabel 6. Hasil Uji Paired Sample T-Test Angket Pretest dan Posttest Minat Belajar Siswa 

 
Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t 

d

f 

Si

g. (2-

tailed) 

Me

an 

Std

. 

Deviatio

n 

Std

. Error 

Mean 

95% 

Confidence 

Interval of the 

Difference 

Low

er 

Upp

er 

P

a

i

r 

1 

Pretest Minat 

Belajar Siswa 

- Posttest 

Minat Belajar 

Siswa 

-

29.758 

7.0

58 

1.2

29 

-

32.260 

-

27.255 

-

24.220 

3

2 

.0

00 

 

Diketahui hasil Sig. (2-tailed) pada tabel 4.15 sebesar 0,000 maka dinyatakan lebih kecil dari 0,05. 

Secara statistik dapat ditulis 0,000 < 0,05 maka dapat diartikan bahwa Ho ditolak Ha diterima, yang 

artinya adanya efektivitas penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran terhadap minat belahar siswa 

kelas X SMK Negeri 3 Seluma. 

Cara lain untuk menguji hipotesis selain menggunakan perbandingan signifikasi atau nilai 

probabilitas adalah dengan membandingkan hasil T hitung pada tabel 4.15 dengan T tabel. Maka 

diperoleh nilai T hitung 24,220, selanjutnya menentukan T tabel dengan mengetahui nilai df yang 

diperoleh dari N-1= 33-1= 32 dan nilai signifikasi (α/2). Jika α (derajat kesalahan) yang ditentukan 5%  

dan menggunakan uji dua pihak, besarnya nilai signifikasi yaitu 0,05/2=0,025. Jadi harga T tabel didapat 

adalah 2,037.   

Berdasarkan paparan yang disampaikan diatas, nilai T hitung = 24,220 > T tabel = 2,037 maka dapat 

disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima yang berarti penggunaan Quizizz sebagai media 

pembelajaran efektif terhadap minat belajar siswa. Sehingga hipotesis pada bab dua dinyatakan bahwa 

Ho ditolak dan Ha diterima yang artinya penggunaan media pembelajaran Quizizz efektif terhadap minat 

belajar siswa kelas X  pada mata pelajaran matematika SMK Negeri 3 Seluma. 

 

Pembahasan 

Adapun uji dilakukan yang dilakukan peneliti pada angket minat belajar siswa pretest dan posttest 

yaitu uji validitas item pertanyaan yang berisi 20 item pertanyaan yang menunjukkan dari 20 item 

pertanyaan semuanya dinyatakan valid dimana r hitung > r tabel 0,344 dan dinyatakan valid. Selanjutnya 

peneliti melakukan uji reliabilitas, uji reliabilitas menggunakan Alpha Cronbach’s berbantu aplikasi 

SPSS 25. Dalam penentuan uji reliabilitas menggunakan Alpha Cronbach’s yaitu suatu instrumen dapat 

dikatakan reliabel jika nilai Alpha Cronbach’s lebih besar dari 0,60. Hasil ditunjukan dengan nilai Alpha 

Cronbach’s yaitu 0,766 > 0,60 dengan kategori bahwa data tersebut dinyatakan reliabel. 

Pada proses penelitian, yang pertama kali peneliti lakukan adalah memberikan pretest dengan 

membagikan soal sebanyak 10 soal kepada 33 siswa terkait materi sistem persamaan linear dua variabel 

setelah siswa mengerjakan soal pretest, kemudian peneliti menyebarkan angket minat belajar siswa 

untuk mengetahui minat belajar siswa sebelum menggunakan media Quizizz pada mata pelajaran 

matematika. Angket ini berisi 20 item pertanyaan dengan empat indikator yaitu perasaan senang, 

keterlibatan siswa, ketertarikan siswa, dan perhatian siswa. Setelah mengisi angket pretest minat belajar 

siswa maka diperoleh nilai persentase skor didapat 50,9 % dapat disimpulkan bahwa minat belajar siswa 

sebelum (pretest) perlakuan dikategorikan cukup baik pada mata pelajaran matematika.  
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Tahap selanjutnya peneliti menerapkan media Quizizz pada proses pembelajaran di kelas, media 

Quizizz memeliki dua fitur yaitu, fitur presentasi dan fitur kuis. Peneliti memanfaatkan fitur presentasi 

untuk menyampaikan materi sistem persamaan linear dua variabel, peneliti membagikan link kepada 

siswa dan kode untuk dapat mengakses materi tersebut. Kemudian peneliti menjelaskan materi yang ada 

pada fitur presentasi, serta melakukan diskusi kepada siswa.  

Tahap selanjutnya setelah materi disampaikan kepada siswa dan dipahami oleh siswa, peneliti 

memberikan posttest soal berjumlah 10 soal kepada 33 orang siswa melalui fitur kuis di Quizizz, dengan 

cara membagikan link dan kode akses kepada siswa untuk dapat bergabung dan mengerjakan soal di 

Quizizz dengan skor nilai yang langsung dapat diketahui oleh siswa. Setelah siswa mengerjakan soal di 

fitur kuis pada Quizizz, peneliti memberikan angket minat belajar kembali untuk mengetahui sejauh 

mana minat belajar siswa setelah menggunakan media Quizizz, angket ini berisikan 20 item pertanyaan 

dengan empat indikator yaitu perasaan senang, keterlibatan siswa, ketertarikan siswa, dan perhatian 

siswa. Kemudian peneliti memberikan angket respon siswa terhadap media Quizizz yang terdiri dari 20 

item pertanyaan dengan lima indikator yaitu kandungan kognisi, penyajian informasi, kemudahan 

navigasi, estetika, dan fungsi keseluruhan.  

Setelah mengisi angket posttest minat belajar siswa maka diperoleh nilai persentase skor 87,95 % 

dapat disimpulkan bahwa minat belajar siswa setelah perlakuan dikategorikan sangat baik pada mata 

pelajaran matematika setelah menggunakan media pembelajaran Quizizz. Berdasarkan hasil hitung 

angket respon siswa terhadap media Quizizz persentasi skor didapat 87,23 % dapat disimpulkan bahwa 

responden sangat setuju media Quizizz efektif digunakan pada mata pelajaran matematika untuk 

meningkatkan minat belajar siswa.  

Berdasarkan dasar pengambilan keputusan uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk berbantu 

SPSS yaitu jika signifikasi > 0,05 maka data berdistribusi normal, sedangkan jika nilai signifikasi < 0,05 

maka data tidak berdistribusi normal. Hasil uji normalitas nilai signifikasi angket pretest minat belajar 

siswa dengan nilai 0,358 > 0,05 dan nilai signifikasi angket posttest minat belajar siswa 0,066 > 0,05. 

Maka dapat disimpulkan bahwa data nilai tersebut berdistribusi normal. Setelah melakukan uji 

normalitas sebagai prasyarat uji hipotesis atau uji t peneliti melakukan uji homogenitas yang bertujuan 

untuk mengetahui sebuah model t-tes yang peneliti gunakan homogen atau tidak. Adapun dasar 

pengambilan keputusan uji homogenitas menggunakan SPSS 25 yaitu jika nilai signifikasi > 0,05 maka 

data bervarian sama atau homogen. Hasil uji homogenitas yang peneliti peroleh setelah melakukan uji 

homogenitas dengan nilai signifikas 0,799 > 0,05. Dapat disimpulkan bahwa data nilai tersebut bervarian 

sama atau homogen. Setelah melakukan beberapa tahapan di atas maka tahap selanjutnya yaitu peneliti 

melakukan uji hipotesis atau uji t dengan menggunkan uji Paired Samplet-Test berbantu SPSS 25. 

Berdasarkan hasil uji hipotesis Paired Samplet-Test yaitu jika nilai asym sig. (2-tailed) < 0,05 yang 

berati H𝑜 ditolak dan H𝑎 diterima. Sedangkan jika nilai asym sig. (2-tailed) > 0,05 yang berati 𝐻𝑎 

ditolak dan 𝐻𝑜 diterima, maka hasil yang diperolah dari data peneliti asym sig. (2-tailed) 0,000 < 0,05. 

Yang artinya penggunaan media Quizizz sebagai media pembelajaran efektif terhadap minat belajar 

siswa pada mata pelajaran matematika di kelas X SMK Negeri 3 Seluma. Cara lain untuk menguji 

hipotesis dengan membandingkan nilai t hitung dengan t tabel, maka diperoleh nilai t hitung 24,220 dan 

nilai t tabel 2,037, maka t hitung > t tabel maka dapat disimpulkan bahwa H𝑜 ditolak dan H𝑎 diterima 

yang artinya penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran matematika efektif 

terhadap minat belajar siswa.  

Berdasarkan hasil analisis angket respon siswa terhadap media Quizizz pada mata pelajaran 

matematika kelas X  sejalan dengan teori Thorn dalam Sinta dalam (Cahya, 2018) menyatakan kriteria 

untuk menilai keefektifan media berdasarkan 6 indikator yaitu kemudahan navigasi, kandungan kognisi, 

penyajian informasi, integritas media, estetika, dan fungsi keseluruhan, dalam hal ini peneliti hanya 

mengambil 5 indikator untuk penilaian yaitu kemudahan navigasi, kandungan kognisi, penyajian 
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informasi, estetika, serta fungsi keseluruhan dikarenakan pada indikator integrasi media mengandung 

artian yang sama dengan aspek kandungan kognisi yaitu memuat indikator pengetahuan sehingga 

peneliti memutuskan mengambil salah satu indikator. Penlaian indikator tersebut mendapat nilai rata-

rata 3,48 dalam kategori baik dan persentase kualitas media mendapat nilai 87,23 %. 

Respon siswa dilihat secara langsung oleh peneliti pada saat penelitian, siswa sangat antusias pada 

saat media Quizizz digunaan pada proses pembelajaran berlangsung. Siswa dapat mengekspresikan 

perasaan mereka dengan membagikan emoji atau gambar stiker sesuai dengan perasaan yang dirasakan, 

siswa merasa senang karena tes melalui melalui Quizizz soal yang diberikan bersifat acak sehingga 

meminimalisir tingkat kecurangan pada saat tes berlangsung, serta siswa merasa senang dengan media 

Quizizz karena merasakan belajar sambil bermain. Selain itu, hasil belajar pada media Quizizz dapat 

dilihat secara langsung dan bersifat perangkingan sehingga siswa berlomba-lomba untuk mendapat nilai 

yang terbaik. Sehingga berdasarkan hasil pembahasan tersebut peneliti menyimpulkan bahwa media 

Quizizz efektif digunakan untuk mendukung minat belajar siswa pada saat. 
 

SIMPULAN      

Berdasarkan perolehan hasil penelitian dan data yang telah ada maka peneliti dapat memberikan 

kesimpulan bahwa penggunaan media Quizizz pada mata pelajaran matematika terhadap minat belajar 

siswa kelas X 1 SMK Negeri 3 Seluma. Hal tersebut dapat dibuktikan dari hasil uji hipotesis yang telah 

dilakukan diperoleh nilai angket Pretest-Posttest menunjukkan bahwa sig (2-tailed) bernilai 0,000 < 0,05 

maka dapat disimpulkan Ho  ditolak dan Ha diterima, serta membandingkan nilai t hitung dengan t tabel 

diperoleh nilai t hitung 24,220 > t tabel 2,037 maka dapat disimpulkan Ho ditolak dan Ha diterima, yang 

artinya penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran efektif terhadap minat belajar siswa. Hasil 

analisis respon siswa terhadap media Quizizz secara keseluruhan menurut siswa kelas X SMK Negeri 3 

Seluma menunjukkan bahwa media Quizizz ini masuk dalam kategori baik dengan rata-rata 3,48 dengan 

persentase respon siswa sebesar 87,23 % dalam kategori sangat setuju. Sehingga media Quizizz ini 

efektif digunakan untuk mendukung minat belajar siswa kelas X SMK Negeri 3 Seluma. Respon siswa 

dilihat secara langsung oleh peneliti pada saat penelitian, siswa sangat antusias pada saat media Quizizz 

digunaan pada proses pembelajaran berlangsung. Siswa dapat mengekspresikan perasaan mereka dengan 

membagikan emoji atau gambar stiker sesuai dengan perasaan yang dirasakan, siswa merasa senang 

karena tes melalui melalui Quizizz soal yang diberikan bersifat acak sehingga meminimalisir tingkat 

kecurangan pada saat tes berlangsung, serta siswa merasa senang dengan media Quizizz karena 

merasakan belajar sambil bermain. Selain itu, hasil belajar pada media Quizizz dapat dilihat secara 

langsung dan bersifat perangkingan sehingga siswa berlomba-lomba untuk mendapat nilai yang terbaik. 
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