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ABSTRAK

Andre, 2026. Implementasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Quizizz Dalam
Meningkatkan Minat Belajar Siswa SMAN 10 Bengkulu Selatan. Skripsi,
Program Studi Pendidikan Ekonomi FKIP Universitas Muhammadiyah
Bengkulu. Pembimbing : (1) Rossa Ayuni, M.Pd (2) Drs. Duharman,
M.M

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh implementasi media pembelajaran
interaktif berbasis quizizz dalam meningkatkan minat belajar siswa di SMA Negeri 10
Bengkulu Selatan. Penelitian ini dilaksanakan karena rendahnya minat belajar siswa yang
ditandai dengan kurangnya perhatian, partisipasi, dan antusiasme siswa selama proses
pembelajaran yang masih didominasi metode konvensional. Kondisi tersebut berdampak
pada rendahnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran sehingga diperlukan inovasi
media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis quizizz terhadap minat
belajar siswa. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan pendekatan quasi
eksperiment dan desain pretest-postest control group design. Sampel penelitian terdiri
dari dua kelompok, yaitu kelas control dan eksperimen yang masing-masing berjumlah 16
siswa. Teknik pengumpulan data digunakan melalui angket minat belajar dengan skala
likert dan observasi selama proses pembelajaran. Data dianalisis menggunakkan statistic
deskripstif dan inferensial yang meliputi uji normalitas, uji homogenitas, uji paired
samples t-test, dan uji independent samples t-test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
rata-rata minat belajar siswa pada kelas control meningkat dari 34,06 menjadi 40,086,
sedangkan pada kelas eksperimen meningkt dari 39,79 pada pretest menjadi 45,63 pada
postest. Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa nilai signifikansi sebesar 0,000 (<0,05),
yang berarti terdapat perbedaan signifikan antara kelas control dan eksperimen. Selain itu,
hasil observasi menunjukkan bahwa siswa lebih aktif, antusias, dan terlibat dalam proses
pembelajaran menggunakan quizizz. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan
bahwa implementasi media pembelajaran interaktif berbasis quizizz berpengaruh
signifikan dan efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa di SMA Negeri 10
Bengkulu Selatan.

Kata Kunci: Quizizz, Media Pembelajaran Interaktif, Minat Belajar, Quasi Exsperiment



ABSTRACT

Andre, 2026. Implementation of Quizizz-Based Interactive Learning Media to Increase
Student Interest in Learning at SMAN 10 Bengkulu Selatan. Thesis,
Economic Education Study Program, Faculty of Teacher Training and
Education, Muhammadiyah University of Bengkulu. Supervisors: (1)
Rossa Ayuni, M.Pd (2) Drs. Duharman, M.M

This study aims to determine the effect of the implementation of Quizizz-based
interactive learning media to increase student interest in learning at SMAN 10 Bengkulu
Selatan. This research was conducted due to low student interest in learning,
characterized by a lack of attention, participation, and enthusiasm during the learning
process, which is still dominated by conventional methods. This condition impacts low
student engagement in learning, necessitating innovation in more engaging and
interactive learning media. The purpose of this study was to determine the effect of using
Quizizz-based learning media on student interest in learning. This study used a
guantitative method with a quasi-experimental approach and a pretest-posttest control
group design. The research sample consisted of two groups: a control class and an
experimental class, each with 16 students. Data collection techniques used were a Likert-
scale learning interest questionnaire and observations during the learning process. Data
were analyzed using descriptive and inferential statistics, including normality tests,
homogeneity tests, paired samples t-tests, and independent samples t-tests. The results
showed that the average learning interest of students in the control class increased from
34.06 to 40.06, while in the experimental class it increased from 39.79 in the pretest to
45.63 in the posttest. The results of the hypothesis test showed a significance value of
0.000 (<0.05), indicating a significant difference between the control and experimental
classes. Furthermore, observations showed that students were more active, enthusiastic,
and engaged in the learning process using Quizizz.

Keywords: Quizizz, Interactive Learning Media, Learning Interest, Quasi-Experiment
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pada era digital saat ini pendidikan tidak hanya berfokus pada
penguasaan materi akademik, tetapi juga pembentukan karakter yang kuat
untuk diajarkan kepada peserta didik. Pendidikan karakter menjadi salah
satu aspek penting dalam menciptakan generasi yang memiliki integritas,
tanggung jawab, dan kepribadian yang luhur Akan tetapi terdapat
tantangan terbesar untuk menerapkan pendidikan karakter yaitu
menemukan metode pembelajaran yang menarik dan relevan dengan
perkembangan zaman. Salah satu inovasi yang dapat diintegrasikan dalam
proses pembelajaran adalah pemanfaatan teknologi digital, yang
memungkinkan pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menyenangkan
(Gusti, 2024)

Perubahan paradigma pendidikan diera digital menuntut
transformasi dalam strategi pembelajaran, khususnya pada jenjang sekolah
menengah atas yang merupakan fondasi utama dalam pengembangan
kapasitas kognitif, afektif, dan psikomotorik peserta didik. salah satu
pendekatan yang semakin relevan dan adaptif terhadap dinamika tersebut
adalah pembelajaran interaktif, yang ditandai dengan keterlibatan aktif
siswa dalam proses belajar melalui penggunaan media digital, komunikasi
dua arah, dan teknologi pendidikan berbasis multimedia (Collins et al.,
2021)

Pandemi COVID-19 yang melanda dunia sejak 2020 semakin
menegaskan pentingnya penggunaan teknologi digital dalam pendidikan.
ketika pandemi berlangsung, proses belajar mengajar yang sebelumnya
dilakukan secara langsung terpaksa dialihkan menjadi pembelajaran jarak
jauh (PJJ) berbasis teknologi. Perubahan mendadak ini membuat seluruh
pihak guru, siswa, hingga lembaga pendidikan harus cepat beradaptasi

meskipun banyak yang belum sepenuhnya siap, Nsamun, situasi tersebut



sekaligus mempercepat transformasi digital di sektor pendidikan dan
memberikan pemahaman baru mengenai perlunya kesiapan sarana,
penguasaan kompetensi digital, serta strategi pembelajaran yang sesuai
dengan perkembangan era modern (Hanifah Salsabila et al., 2020)

Dalam beberapa tahun terakhir media yang banyak digunakan salah
satunya yaitu Quizizz. Penggunaan Quizizz semakin meluas di kalangan
guru sebagai media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif.
Platform ini memberikan ruang bagi pendidik untuk merancang kuis atau
tes secara daring yang bisa langsung dikerjakan oleh siswa melalui
berbagai perangkat, termasuk laptop maupun ponsel, kemudahan akses
dan tampilannya yang ramah pengguna membuat Quizizz banyak dipilih
dalam proses pembelajaran modern (Kristiningsih, 2024)

Quizizz memiliki peran signifikan dalam mendukung keberhasilan
proses belajar karena platform ini menyediakan media pembelajaran yang
interaktif, menarik, dan berbasis teknologi. Salah satu kelebihan utama
Quizizz terletak pada penerapan unsur gamifikasi, seperti kuis interaktif,
perolehan poin, papan peringkat, serta berbagai bentuk penghargaan yang
mampu menghadirkan suasana belajar yang lebih menyenangkan sekaligus
kompetitif. Fitur-fitur tersebut membuat siswa lebih bersemangat dan
terdorong untuk terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran. Selain itu,
Quizizz memberikan umpan balik secara langsung, sehingga siswa dapat
mengetahui hasil jawaban mereka seketika dan memahami bagian mana
yang perlu diperbaiki. Platform ini juga mendukung berbagai model
pembelajaran karena dapat digunakan baik dalam kegiatan tatap muka
maupun pembelajaran jarak jauh. Guru pun dapat menyesuaikan Kkuis
sesuai kebutuhan, misalnya dengan memberi tugas individu atau
kelompok, sehingga mendorong kolaborasi dan memperkuat pemahaman
siswa (Ramadhani et al., 2023)

Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara yang saya lakukan
dengan salah satu guru di SMAN 10 Bengkulu Selatan yaitu ibu Alvianni,

M. Pd., diketahui bahwa minat belajar siswa masih tergolong rendah



proses pembelajaran masih didominasi metode ceramah dan penugasan
tertulis, sehingga siswa cenderung pasif hanya mendengarkan bahkan ada
juga yang tidak memperhatikan guru yang sedang menjelaskan materi,
data nilai hasil belajar Semester Ganjil Tahun Pelajaran 2024/2025 siswa
kelas XI adalah 70, masih di bawah KKM sekolah sebesar 75. Fenomena
ini memperlihatkan bahwa siswa belum memiliki minat dan semangat
belajar yang kuat.

SMAN 10 Bengkulu Selatan adalah salah satu sekolah yang baru
berdiri pada tahun 2015, saat ini sekolah masih sangat kekurangan fasilitas
dan penggunaan media pembelajaran digital yang masih minim. Oleh
karena itu pembelajaran dikelas masih cenderung monoton karena masih
menggunakan metode konvensional.

Adanya penelitian ini, diharapkan dapat menciptakan media
pembelajaran interaktif berbasis Quizizz yang efektif, dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik di SMAN 10 Bengkulu Selatan, sehingga dapat
menciptakan suasana belajar yang menarik, menyenangkan bagi guru
maupun siswa sehingga meningkatkan minat belajar siswa.

Maka dari itu peneliti tertarik untuk mengangkat judul penelitian
“Implementasi Media pembelajaran Interaktif Berbasis Quizizz Dalam

Meningkatkan Minat Belajar Siswa SMAN 10 Bengkulu Selatan”
B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan
masalah dalam penelitian ini yaitu, Apakah implementasi media
pembelajaran interaktif berbasis Quizizz dapat meningkatkan minat belajar
siswa SMAN 10 Bengkulu Selatan ?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan maka

penelitian ini, bertujuan untuk mengetahui apakah implementasi media



pembelajaran interaktif berbasis Quizizz dapat meningkatkan minat
belajar siswa SMAN 10 Bengkulu Selatan?

D. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara
teoritis maupun praktis, baik bagi pengembangan ilmu pengetahuan

maupun bagi pihak yang trlibat.
1. Manfaat Teoretis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan
memperkaya kajian ilmiah dalam bidang pendidikan, khususnya yang
berkaitan dengan penggunaan media pembelajaran digital interaktif

dalam meningkatkan minat belajar siswa.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru:

Sebagai bahan pertimbangan dan referensi dalam memilih
serta mengembangkan media pembelajaran yang menarik, efektif,
dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik.

b. Bagi Siswa:

Memberikan ~ pengalaman  belajar  yang  lebih
menyenangkan dan interaktif sehingga dapat meningkatkan
motivasi serta minat belajar dalam proses pembelajaran.

c. Bagi Sekolah:

Sebagai masukan dalam upaya peningkatan kualitas
pembelajaran melalui pemanfaatan teknologi informasi dan
komunikasi.

d. Bagi Peneliti Selanjutnya:

Sebagai acuan dan dasar pengembangan penelitian

berikutnya yang relevan dengan penggunaan media pembelajaran

berbasis teknologi digital.



