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ABSTRAK
Minat belajar matematika pada siswa masih terbilang rendah lantaran tidak sedikit dari siswa men-
ganggap mata pelajaran matematika itu pelajaran yang relatif sukar. Minat belajar sangatlah penting 
untuk keberhasilan belajar siswa. Hal itu mendorong para pendidik untuk bisa meningkatkan inovasi dan 
kreativitasnya dalam pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran menarik dan interaktif, menjadikan 
siswa lebih tertarik pada proses pembelajaran matematika. Media interaktif yang diterapkan dalam pene-
litian ini menggunakan aplikasi Quizizz dengan fitur Lesson. Penelitian ini ditunjukkan untuk melihat 
adanya pengaruh Quizizz sebagai media interaktif terhadap minat belajar siswa pada pelajaran matema-
tika kelas V SD No. 1 Seminyak. Penelitian ini mempergunakan penelitian kuantitatif bermetode Quasi 
Experimental Design dengan Posttest Only Control Design. Teknik sampling dengan Nonprobability 
Sampling. Jenis instrumen penelitian memakai kuesioner yang berisi 25 pernyataan positif. Dalam per-
hitungan analisis data penelitian ini memakai SPSS Statistics 25.0 for windows untuk menghitung uji nor-
malitas dengan kolmogorov-smirnov, uji homogenitas dengan levene, selanjutnya hipotesis diuji memakai 
uji t-test dengan tingkat signifikan 0,05. Hasil dari perhitungan uji hipotesis pada uji t-test di kedua kelas 
menunjukkan 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 yaitu 8,768 > 2,011, maka didapati kesimpulan terbukti adanya pen-
garuh Quizizz sebagai media interaktif terhadap minat belajar siswa pada pelajaran matematika kelas V 
SD No. 1 Seminyak

Kata kunci: Aplikasi Quizizz, Media Interaktif, Minat Belajar Matematika

THE INFLUENCE OF QUIZIZZ AS INTERACTIVE MEDIA ON 
STUDENTS’ LEARNING INTEREST IN MATHEMATICS LESSONS FOR 

GRADE V AT SD NO. 1 SEMINYAK

ABSTRACT
Interest in learning mathematics in students is still relatively low because not a few of the students 
consider the subject of mathematics to be a relatively difficult subject. Interest in learning is very 
important for student learning success. It encourages educators to be able to increase their innovation 
and creativity in learning. The use of learning media is interesting and interactive, making students 
more interested in the mathematics learning process. The interactive media applied in this study used the 
Quizizz application with the Lesson feature. This research was shown to see the influence of Quizizz as 
an interactive medium on students’ learning interest in mathematics lessons grade V SD No. 1 Seminyak. 
This research uses quantitative research with a Quasi Experimental Design method with Posttest Only 
Control Design. Sampling technique with Nonprobability Sampling. This type of research instrument 
uses a questionnaire containing 25 positive statements. In the calculation of data analysis, this study used 
SPSS Statistics 25.0 for windows to calculate the normality test with kolmogorov-smirnov, homogeneity 
test with levene, then the hypothesis was tested using a t-test with a significant level of 0.05. The results 
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of the hypothesis test calculations on the t-test in both classes showed tcount > ttable, namely 8,768 > 
2,011, so it was found that the conclusion was proven to be the influence of Quizizz as an interactive 
medium on students’ learning interest in mathematics lessons grade V SD No. 1 Seminyak .

Keywords: Quizizz App, Interactive Media, Interest in Learning Mathematics

aktif dalam pembelajaran matematika. 
Kemudian, penggunaan media pembelajaran 
dalam pemaparan materi matematika masih 
sederhana, seperti melalui gambar yang ada 
di buku dan dengan power point. Namun 
power point yang disajikan kurang menarik 
dan kurang interaktif, sehingga siswa terlihat 
kurang antusias mengikuti pembelajaran 
matematika, fokus perhatiannya ketika guru 
menjelaskan materi tidak dapat bertahan lama 
dan siswa juga kurang dapat menghubungkan 
materi bangun ruang dengan objek 
permasalahan yang ada di kehidupan sehari-
hari. Dari hal ini terungkap terjadi kurangnya 
minat belajar siswa dalam pembelajaran 
matematika.

Penelitian ini tentunya akan mengukur 
minat belajar yang akan ditelaah dengan 
beberapa indicator. Menurut (Yolanda et 
al., 2021) terdapat beberapa indikator minat 
belajar diantaranya yaitu: (1) merasa senang 
dan terdorong mengikuti pembelajaran; 
(2) siswa punya rasa tertarik dalam belajar 
dan proses belajar; (3) terlibat aktif dalam 
pembelajaran; (4) memiliki perhatian yang 
besar dalam pembelajaran (Yolanda et al., 
2021). Minat belajar merupakan kemauan 
siswa untuk mengetahui dan memahami suatu 
ilmu pengatahuan, yang dapat mendorong 
siswa tersebut mau giat belajar dan mengarah 
pada pencapaian prestasi yang sebaik 
mungkin. (P., 2019). Jadi minat sangatlah 
berpengaruh besar terhadap keberhasilan 
belajar. Jika siswa mempunyai minat belajar 
yang besar, mereka akan merasa senang 
dan lebih memperhatikan pembelajaran 
(Yulistiarawati et al., 2021). Apabila materi 

PENDAHULUAN
Perkembangan teknologi informasi 

dan komunikasi pada era 4.0 ini sangatlah 
pesat, tentu berpengaruh juga kedalam dunia 
pendidikan, terutama dalam pemanfaatan 
media–media untuk pembelajaran (Takdir, 
2017). Peranan media dalam pembelajaran 
merupakan bagian penting dalam dunia 
pendidikan. Menurut (Tafonao, 2018) bahwa 
media pembelajaran dapat membantu guru 
dalam penyampaian materi pembelajaran, 
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 
siswa dan perhatian siswa pada pembelajaran. 
Media pembelajaran yang mudah pembuatan 
dan penggunaannya sangat diperlukan guru 
saat ini. Hal ini menjadikan peran guru 
tidak hanya menjelaskan materi pelajaran, 
guru menjadi mampu juga menggunakan 
teknologi sebagai media pembelajaran (Nissa 
& Renoningtyas, 2021).

Penggunaan media pembelajaran dapat 
diterapkan dalam berbagai pembelajaran di 
kelas. Salah satunya dalam pelajaran matem-
atika. Matematika merupakan suatu alat ber-
pikir logis yang sangat dibutuhkan untuk 
mengembangkan cara berfikir manusia dalam 
kehidupan sehari-hari (Tiara Sari & Patman-
ingrum, 2021). Namun, matematika dikenal 
sebagai pelajaran yang sulit oleh banyak sis-
wa, ini disebabkan karena karakteristik dasar 
dari matematika itu sendiri yang abstrak, ser-
ta mempunyai konsep dan prinsip yang saling 
berhubungan (Wiryanto, 2020).

Dalam observasi yang peneliti lakukan 
saat proses pembelajaran matematika, terlihat 
proses pembelajaran sering kali berpusat pada 
guru membuat siswa menjadi kurang terlibat 
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ajar yang dijelaskan guru tidak sesuai dengan 
minat siswa, siswa menjadi tidak sungguh-
sungguh dalam belajar, dikarenakan tidak 
adanya pemicu yang membuat siswa tertarik 
untuk belajar. (Dores et al., 2019).

Berdasarkan pemaparan di atas, untuk 
itu diperlukan penggunaan alat peraga yang 
menyenangkan dan interaktif dalam pelajaran 
matematika agar dapat membantu siswa 
memvisualisasikan objek abstrak yang sulit 
dibayangkan, dan dapat memudahkan siswa 
dalam memahami topik pelajaran serta mampu 
merangsang semangat belajar siswa selama 
mengikuti pembelajaran (Suka Maryana et al., 
2019). Karakteristik dari media pembelajaran 
interaktif itu sendiri yakni melibatkan siswa 
sebagai pengguna medianya, sehingga dengan 
media interaktif siswa jadi dapat meningkatkan 
minat belajarnya (Husna et al., 2022). Media 
interaktif telah dirancang khusus, sehingga 
tampilannya dapat memberikan informasi 
dan membuat adanya interaktivitas antara 
siswa dengan medianya (Rahma & Nurhayati, 
2021). Dengan menggunakan media 
interaktif mampu menolong siswa untuk 
mempermudah pemahaman materi yang 
dijelaskan guru (Husna et al., 2022). Siswa 
juga merasa mendapatkan pengalaman belajar 
yang bermakna dan timbul rasa tertarik serta 
bersemangat dalam mengikuti pembelajaran 
menggunakan media interaktif (Rahma & 
Nurhayati, 2021).

Media pembelajaran interaktif yang dapat 
dimanfaatkan dan dikembangkan dalam 
proses pembelajaran salahsatunya yakni 
dengan penggunaan Quizizz dengan fitur 
Lesson. Quizizz merupakan webtool berbasis 
pendidikan yang membuat seluruh siswa 
di kelas dapat ikut serta bermain bersama 
dalam kegiatan pembelajaran (Zhao, 2019). 
Quizizz memiliki dua fitur utama, yaitu Fitur 
Lesson dan Fitur Quiz. Fitur Lesson memiliki 
keunggulan yang berbeda dari media interaktif 
lainnya karena fitur Lesson dilengkapi dengan 

teks, gambar, suara dan video untuk membuat 
materi ajar serta dapat mengkombinasikan 
dengan pemberian umpan balik berupa kuiz 
di dalam slide materi dengan bentuk pilihan 
ganda, poling, jawaban singkat, pertanyaan 
terbuka, dan menggambar. Media interaktif 
Quizizz ini dapat membuat ketertarikan siswa 
dalam pembelajaran, dapat membuat siswa 
memahami hubungan matematika dengan 
kehidupan sehari-harinya melalui gambar-
gambar yang disajikan, agar objek-objek 
abstrak matematika yang sulit dibayangkan, 
dapat dibayangkan dengan mudah. Kemudian 
untuk Fitur Quiznya dapat dipergunakan 
sebagai media evaluasi dengan mengadakan 
kuis pertanyaan di akhir pembelajaran dari 
bahan materi yang telah diajarkan (Maspupah 
& Wulan, 2021). Keunggulan lainnya dari 
fitur Lesson ini yakni dapat digunakan dalam 
pembelajaran online dari rumah ataupun secara 
tatap muka di sekolah. Penggunaanya juga 
tidak sulit dan cukup nyaman dipergunakan, 
tidak diperlukan kuota internet yang besar 
dan tempat penyimpanan yang besar untuk 
mengunduh (Wijayanti et al., 2021). Pada 
fitur Lesson ini, pendidik dapat lebih 
mudah mengetahui siswa mana yang sudah 
memahami materi, dengan melihat hasil kuis 
yang diletakan di sela-sela slide pemaparan 
materi. Jika siswa sudah memahami materi 
yang disampaikan, pendidik bisa melanjutkan 
pemaparan materi ke slide selanjutnya. Siswa 
dapat belajar matematika sambil bermain 
dengan menjawab kuis secara bersama- sama, 
kemudian siswa dapat melihat peringkat hasil 
dari yang telah dikerjakan. Dalam fitur Lesson 
juga mempunyai fitur-fitur karakter seperti 
avatar, tema, meme lucu, juga musik pemberi 
semangat. Ini tentunya dapat membuat siswa 
sangat tertarik dalam proses pembelajaran 
(Zhao, 2019). Namun dari fitur Lesson ini juga 
memiliki kekurangan dalam penggunaannya, 
untuk siswa yang terkendala sinyal, maka 



1438

Suluh Pendidikan: Jurnal Ilmu-Ilmu Pendidikan, 2025, 23 (1): Edisi Khusus p-ISSN 1829–894X # e-ISSN 2623-1697

akan tertinggal pada slide pemaparan materi 
ataupun slide kuis, karena fitur Lesson ini 
dilakukan secara live, jadi slide akan berganti 
otomatis sesuai arahan pendidik dalam 
menggunakannya.

Berdasarkan penelitian sebelumnya 
yang dilaksanakan oleh (Al Mawaddah et 
al., 2021) dalam proses pembelajaran daring 
saat belajar dari rumah, menggunakan 
Quizizz dengan fitur Quiz atau kuis interaktif 
pada pelajaran matematika materi keliling 
dan luas bangun datar, menyatakan bahwa 
penggunaan Quizizz berpengaruh terhadap 
hasil belajar siswa, yakni Quizizz dapat 
membantu meningkatkan semangat belajar 
dan fokus perhatian siswa dalam belajar, 
sehingga membawa pengaruh juga dalam 
peningkatan hasil belajar siswa. Selanjutnya 
penelitian yang dilakukan oleh (Yolanda et 
al., 2021) yang menerapkan Quizizz dengan 
fitur Quiznya sebagai kuis pada pelajaran 
IPA kelas V SD saat proses pembelajaran 
daring belajar dirumah, menunjukkan bahwa 
Quizizz berpengaruh positif terhadap minat 
belajar siswa dan ketertarikan siswa dalam 
mengikuti pelajaran IPA. Demikian juga 
temuan sebelumnya oleh (Yulistiarawati et al., 
2021) dalam pembelajaran daring di rumah 
dengan menggunakan Quizizz pada fitur Quiz 
sebagai media evaluasi pada pembelajaran 
tematik kelas III SD, membuktikan hasil 
bahwa minat belajar siswa dalam penggunaan 
Quizizz sebagai media evaluasi mengalami 
peningkatan 82,73% yang termasuk dalam 
kategori tinggi.

Dari melihat hasil penelitian-penelitian 
sebelumnya, ada pengaruh yang positif dengan 
menerapkan media pembelajaran Quizizz, 
maka peneliti merencanakan penelitian 
serupa dengan penelitian sebelumnya dalam 
penggunaan media Quizizz sebagai media 
interaktif untuk pembelajaran. Namun 
terdapat perbedaan penelitian yang akan 

peneliti lakukan dengan peneliti sebelumnya. 
Penelitian sebelumnya melakukan penelitian 
dalam penggunaan Quizizz dengan fitur Quiz 
atau kuis sebagai media evaluasi pada proses 
pembelajaran online dari rumah, sedangkan 
rencana penelitian ini akan melakukan 
penelitian dalam penggunaan Quizizz dengan 
fitur Lesson pada proses pembelajaran tatap 
muka di sekolah. Karena belum adanya 
penelitian yang mengkaji penggunaan Quizizz 
dengan fitur Lesson di sekolah secara tatap 
muka saat pembelajaran matematika materi 
bangun ruang. Tentu ini akan menjadi suatu 
inovasi atau kebaharuan dalam penelitian. 
Lanjutnya peneliti akan menerapkan Quizizz 
sebagai media interaktif dengan fitur Lesson 
ini untuk mengukur minat belajar siswa 
pada pelajaran matematika di kelas V yang 
mana dalam observasi ditemukan kurangnya 
minat belajar siswa dalam pembelajaran 
matematika. Dengan menerapkan fitur 
Lesson ini, dapat digunakan sebagai media 
untuk memaparkan bahan-bahan materi 
bangun ruang pada pelajaran matematika, 
sekaligus digunakan sebagai media evaluasi 
berupa kuis-kuis pertanyaan mengenai materi 
bangun ruang. Jadi menggunakan Quizizz 
ini tidak hanya sebagai media evaluasi saja 
untuk meningkatkan minat belajar siswa 
seperti yang dilakukan penelitian-penelitian 
sebelumnya. Dengan pelaksanaan penelitian 
ini diharapkan penggunaan Quizizz sebagai 
media interaktif dengan fitur Lesson dapat 
meningkatkan minat belajar siswa kelas V 
pada pelajaran matematika.
	 Berdasarkan dari pembahasan di atas, 
maka peneliti akan melaksanakan penelitian 
yang bertujuan untuk mengetahui adanya 
pengaruh Quizizz sebagai media interaktif 
terhadap minat belajar siswa pada pelajaran 
matematika kelas V SD No. 1 Seminyak.

METODE
  Peneliti menggunakan jenis penelitian 
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kuantitatif bermetode Quasi Experimental 
Design, yakni penelitian yang mempunyai 
kelas kontrol tapi tidak mengendalikan 
variabel eksternal yang berdampak pada 
pelaksanan penelitian (Nasution et al., 
2021). Rancangan penelitian berbentuk 
Post-test Only Control Design. Rancangan 
penelitian tergambar pada tabel 1.

Tabel 1. Desain Penelitian
Kelompok Perlakuan Post Test

Eksperimen X O1

Kontrol O2

Keterangan:
X	 : Diperlakukan dengan menerapkan 

Quizizz sebagai media interaktif 
O1	 : Hasil posttest penerapan Quizizz sebagai 

media interaktif
O2	 : Hasil Posttest tanpa diperlakukan 

penerapan Quizizz sebagai media 
interaktif

 Penelitian ini dilaksanakan di V SD No. 
1 Seminyak pada semester 2 tahun ajaran 
2024/2025. Teknik sampling mempergunakan 
Nonprobability Sampling. Populasi mencakup 
seluruh siswa kelas V yang terdiri dari 3 kelas 
dengan jumlah 85 siswa. Sampel penelitian 
diambil dari 2 kelas sebanyak 60 siswa. Kelas 
VA dengan jumlah 30 siswa dijadikan sebagai 
kelas eksperimen dan kelas VC dengan jumlah 
30 siswa dijadikan sebagai kelas kontrol. 
Pengumpulan data dengan kuesioner (angket) 
yang berisi 25 pernyataan positif berskala 
likert. Pemberian kuesioner ini merupakan 
sebuah posttest yang dimana hasilnya dapat 
digunakan untuk melihat benar ada atau 
tidaknya pengaruh dari suatu penelitian. 
Peneliti menggunakan uji coba instrumen 
dengan uji validitas untuk mengecek valid 
atau tidaknya soal dalam pernyataan angket 
melalui dosen ahli materi matematika dan 

dosen ahli pembelajaran.
Perhitungan analisis data penelitian ini 

memakai SPSS Statistic 25.0 for windows 
dengan uji normalitas kolmogorov-smirnov 
dan melakukan uji homogenitas levene, 
selanjutnya hipotesis diuji mempergunakan 
uji t-test dengan tingkat signifikansi 5%. 
Lalu menarik kesimpulan dari hasil hipotesis 
apakah benar ada pengaruh dari penelitian 
yang telah dilaksanakan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Sebelum pelaksanaan penelitian, terlebih 

dahulu melakukan uji instrumen dengan 
uji validitas. Uji validitas yang dilakukan 
melalui dosen ahli, didapati bahwa 25 
pernyataan instrumen valid dan layak 
untuk dipergunakan. Instrumen yang telah 
dinyatakan valid diberikan ke kedua kelas 
untuk dilakukan pengukuran minat belajar 
siswa pada pelajaran matematika. Deskripsi 
data hasil dari pengukuran minat belajar 
siswa yang telah dilakukan di kedua kelas 
didapatkan hasil pada tabel 2.

Kelom-
pok

N Ra
nge

Mini-
mum

Maxi-
mum

Mean Std. 
Devia-
tion

Vari-
ance

Eksperi-
men

30 32 90 122 105.33 8.142 66.299

Kontrol 30 45 67 112 83.20 11.174 124.855

Tabel 2. Descriptive Statistic

Data tersebut hasil post-test yang 
diberikan ke kelas eksperimen dan kelas kon
trol menunjukkan bahwa kelas eksperimen 
yang diperlakukan dengan penerapan Quizizz 
sebagai media interaktif lebih baik daripada 
kelas kontrol yang tidak diperlakukan dengan 
penerapan Quizizz sebagai media interaktif 
dalam pembelajaran matematika.

Untuk mengetahui aplikasi Quizizz sebgai 
media interaktif berpengaruh atau tidaknya 
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minat belajar siswa, Langkah selanjutnya 
adalah menghitung persyaratan analisis data, 
yakni dengan uji normalitas kolmogorov-
smirnov memakai SPSS statistics 25.0 for 
windows dengan tingkat signifikannya 0,05. 
Perhitungan uji normalitas ditunjukan pada 
tabel 3.

Tests of Normality

Minat 
Belajar 
Matema-
tika

Kelas
Kolmogorov-Smirnov

Statistic Df Sig.

Eksperi-
men

0.128 30 0.200

Kontrol 0.140 30 0.135

Tabel 3. Uji Normalitas Kolmogorov-Smirnov

Dari tabel diatas dapat dilihat yakni kedua 
kelas menyatakan bahwa nilai sig.>0,05 maka 
kesimpulan dari kedua sampel kelas yang 
digunakan ini berdistribusi normal. Untuk 
uji homogenitas mempergunakan levene 
memakai SPSS statistics 25.0 for windows 
dengan tigkat signifikan 0,05. Berikut hasil 
perhitungan uji homogenitas tertera pada 
tabel 4.

Test of homogeneity of Variances

Minat Be-
lajar
Matematika

Based 
on 
Mean

Levene 
Statistic

df1 df2 Sig.

0.967 1 58 0.330

Tabel 4. Uji Homogenitas Levene

Dari hasil uji homogen diatas pada kelas 
eksperimen dan kontrol didapati nilai sig. 0,330 
> 0,05, artinya H0 diterima. Kesimpulannya 
bahwa variansi dari kelas eksperimen dan 
kelas kontrol bersifat sama (homogen). 
Kemudian perhitungan persyaratan analisis 
dapat berlanjut ke uji hipotesis.

Uji hipotesis dilaksanakan dengan uji 
t-test memakai SPSS statistics 25.0 for 
windows. Uji ini ditujukan untuk melihat 

apakah ada pengaruh Quizizz sebagai media 
interaktif terhadap minat belajar siswa pada 
pelajaran matematika. Untuk hasil uji test 
yang sudah dilaksanakan terdapat pada tabel 
5.

𝒕𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 𝒕𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 Keterangan

8,768 2,011 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙

Tabel 5. Uji Hipotesis Uji t-test

Hasil perhitungan dari uji t-test diperoleh 
8,768 dimana lebih besar dari 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dengan 
nilai 2,011 dan juga dihasilkan Sig. (2-tailed) 
dibawah 0,05 yaitu 0,000. Maka dapat ditarik 
kesimpulan 𝐻1 diterima dan 𝐻0 ditolak, Hasil 
tersebut membuktikan adanya pengaruh 
Quizizz sebagai media interaktif terhadap 
minat belajar siswa pada pelajaran matematika 
kelas V SD No. 1 Seminyak.

Berdasarkan hasil perhitungan penelitian 
di atas dapat dikemukakan bahwa penerapan 
media pembelajaran Quizizz sebagai media 
interaktif dengan fitur Lesson di kelas 
eksperimen berhasil membawa pengaruh 
terhadap peningkatan minat belajar siswa 
dalam pelajaran matematika dibanding 
dengan kelas kontrol yang tidak menggunakan 
Quizizz sebagai media interaktif dengan 
fitur Lesson. Hal ini didukung oleh temuan 
penelitian yang pernah dilaksanakan oleh 
(Panggabean & Harahap, 2020) menunjukkan 
bahwa penggunaan Quizizz sebagai media 
interaktif pada saat kegiatan pembelajaran 
lebih baik dibandingkan tanpa menggunakan 
media Quizizz sebagai media interaktif.

Pada saat proses pembelajaran di kelas 
eksperimen, peneliti merasa ada perubahan 
yang signifikan dari respon siswa ketika 
menggunakan Quizizz dengan fitur Lesson 
dalam pembelajaran matematika terhadap 
minat belajarnya. Quizizz fitur Lesson 
yang peneliti gunakan saat pembelajaran 
matematika terkait materi bangun ruang, 
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terdiri dari slide pemaparan materi dan slide 
kuis yang telah dikemas semenarik mungkin. 
Lalu ditampilkan pada layar proyektor di 
kelas, Slide pemaparan materi ini berisi 
pengertian dari bangun ruang kubus dan 
balok, gambar-gambar benda di sekitar yang 
berbentuk kubus dan balok, rumus volume dari 
kubus dan balok serta penjelasan contoh soal 
dari kubus dan balok yang dikaitkan dengan 
permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. 
Siswa juga dapat melihat slide materi ini di 
smartphonenya masing-masing. Pada sela-sela 
slide penjelasan materi, peneliti menyajikan 
beberapa slide kuis pertanyaan sebelum 
berpindah ke slide materi selanjutnya. Dimana 
siswa dapat menjawab kuis pertanyaan secara 
langsung melalui smartphonenya, kemudian 
jawaban semua siswa akan tampil pada layar 
proyektor di kelas. Siswa terlihat begitu 
antusias mengikuti pembelajaran matematika, 
interaksi antara siswa dan guru terasa lebih 
aktif, siswa menunjukkan sikap senang 
dan tertariknya pada saat pembelajaran 
matematika berlangsung. Dari hal ini sangat 
terlihat peningkatan minat belajar siswa dalam 
pelajaran matematika. Kemudian dengan 
pengemasan materi yang mudah dipahami, 
tampilan warna dan gambar yang menarik 
untuk dilihat oleh mata, juga ditambah suara 
musik, ini membuat siswa merasa seperti 
sedang bermain sambil belajar, siswa juga 
merasa lebih tertantang dan fokus perhatiannya 
menjadi lebih meningkat dalam memahami 
dan mendengarkan penjelasan pada slide 
materi selanjutnya yang peneliti sajikan. 
Hasil temuan penelitian oleh (Mujahidin 
et al., 2012) juga menunjukkan bahwa 
penggunaan Quizizz dalam pembelajaran 
dipandang siswa seperti sedang bermain 
sebuah game yang memuat topik pelajaran, 
maka dari itu siswa menjadi tidak bosan dan 
siswa lebih aktif terlibat dalam mengikuti 
pembelajaran. Selain itu, hasil penelitian ini 
diperkuat dengan penelitian (Ardiansyah, 

2022) bahwa Quizizz membawa dampak 
yang positif pada pembelajaran matematika, 
karna penggunaan Quizizz dapat mendukung 
peningkatan minat belajar siswa, pemahaman 
siswa dalam konsep matematika, menjadikan 
kegiatan pembelajaran yang menyenangkan 
dan meningkatkan daya interaktif guru-
siswa serta memungkinkan siswa untuk 
berpartisipasi secara aktif dalam penggunaan 
media pembelajaran bermain dengan 
bersama. Pendapat tersebut mengartikan 
dengan menggunakan Quizizz pada 
pembelajaran matematika dapat mendukung 
siswa untuk meningkatkan minat belajarnya 
yang membuat siswa lebih semangat, lebih 
interaktif, fokus perhatian dalam belajar dan 
mudah dalam memahami materi matematika, 
sehingga dapat tercapai keberhasilan belajar 
yang sebaik mungkin. Pendapat tersebut juga 
sejalan dengan penelitian yang didapatkan 
(Antara et al., 2021) bahwa dengan penerapan 
media pembelajaran Quizizz dalam proses 
pembelajaran sangat berpengaruh terhadap 
minat dan hasil belajar matematika siswa, 
dengan penggunaan Quizizz dapat membuat 
siswa tertarik dan antusias dalam belajar, 
membuat siswa senang, ada perhatian yang 
lebih saat guru menjelaskan materi, serta rasa 
kemauan dalam belajarnya menjadi semakin 
meningkat.

Keterbatasan yang terdapat dalam 
penelitian ini, peneliti telah melaksanakan 
penelitian sebaik mungkin agar sesuai dengan 
perencanaan yang telah disusun sebelumnya. 
Namun, dikarenakan permasalahan jaringan 
internet oleh beberapa siswa, membuat 
pengaplikasian Quizizz dengan fitur Lesson 
yang dilakukan secara live ini menjadi sedikit 
terhambat.

Berdasarkan keseluruhan hasil dan 
diskusi penelitian yang telah peneliti lakukan 
dengan merujuk pada teori dan penelitian 
relevan yang telah dijelaskan, terbukti bahwa 
adanya pengaruh Quizizz sebagai media 



1442

Suluh Pendidikan: Jurnal Ilmu-Ilmu Pendidikan, 2025, 23 (1): Edisi Khusus p-ISSN 1829–894X # e-ISSN 2623-1697

interaktif terhadap minat belajar siswa pada 
pelajaran matematika kelas V SD No. 1 
Seminyak. Dengan demikan, penggunaan 
Quizizz sebagai media interaktif dengan fitur 
Lesson menjadi suatu temuan kebaharuan 
yang dapat pendidik jadikan sebagai variasi 
dalam kegiatan belajar mengajar, agar siswa 
mendapatkan pengalaman belajar yang 
bermakna, terciptanya suasana belajar yang 
menyenangkan, pembelajaran tidak berpusat 
pada guru, siswa menjadi lebih minat dalam 
belajarnya yang akan membawa pengaruh 
juga dalam peningkatan keberhasilan belajar, 
serta membuat guru dan siswa menjadi 
terampil dalam memanfaatkan teknologi

SIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dari 

menggunakan kelas kontrol dan eksperimen 
pada pelajaran matematika, didapatkan 
kesimpulan bahwa adanya pengaruh Quizizz 
sebagai media interaktif terhadap minat 
belajar siswa pada pelajaran matematika 
kelas V di V SD No. 1 Seminyak. Hal ini 
terlihat dari hasil akhir uji hipotesis 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 
8,768 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 2,011. Minat belajar siswa 
pada pelajaran matematika menjadi lebih 
meningkat, siswa terlihat aktif dalam 
pembelajaran, fokus perhatian siswa lebih 
lama dalam pembelajaran, siswa terlihat 
merasa senang mengukuti pembelajaranan 
dan timbul rasa tertarik dalam pembelajaran 
jika menggunakan Quizizz dengan fitur 
Lesson. Quizizz dengan fitur lesson ini dapat 
mengkemas pembelajaran menjadi menarik 
dan interaktif, serta dapat digunakan dalam 
pembelajaran baik dari rumah ataupun secara 
tatap muka di sekolah.

Berdasarkan kesimpulan diatas, peneliti 
menyarankan kepada para pendidik untuk 
menerapkan Quizizz dengan fitur lessonnya 
sebagai media interaktif untuk dijadikan 
variasi dalam pembelajaran. Media ini terbukti 
berhasil dan layak untuk diaplikasikan 

dalam pembelajaran, karena penggunaannya 
dapat membangkitkan minat belajar yang 
lebih besar untuk siswa dalam mengikuti 
pembelajaran. Penelitian ini dapat dijadikan 
sebuah rujukan untuk penelitian lebih lanjut, 
sebagai pemikiran dalam pengembangan 
penelitian yang meneliti pengaruh Quizizz 
sebagai media interaktif terhadap minat 
belajar matematika siswa sekolah dasar 
dengan menambahkan variabel lain untuk 
lebih menganalisis faktor-faktor eksternal 
yang mungkin dapat mempengaruhi.
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