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ABSTRAK 

 

HUMAIROH, NPM : 1602070046. ANALISIS PEMANFAATAN  APLIKASI 

QUIZIZZ SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN DALAM MENINGKATKAN 

MINAT BELAJAR SISWA. Skripsi. Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan 

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. Penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis PEMANFAATAN  APLIKASI QUIZIZZ SEBAGAI MEDIA 

PEMBELAJARAN DALAM MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA.  

 Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode libraray 

research.Sumber data yang diperoleh dari skripsi ini yaitu dengan menganalisis 10 

jurnal atau artikel karya ilmiah yang berhubungan dengan pemanfaatan aplikasi 

quizizz.Instrument penelitian menggunakan observasi dan dokumentasi dilakukan 

dengan mengumpulkan data-data tentang pemanfaatan aplikasi quizizz lalu 

menganalisis pemanfaatan aplikasi quizizz dalam meningkatkan minat belajar 

siswa.Dari hasil analisis data yang diperoleh dari hasil penelitian sebelumnya 

menyatakan bahwa pemanfaata aplikasi quizizzsangat layak digunakan untuk 

meningkatkan minat belajar.Ini terbukti dari hasil penelitian yang telah dilakukan 

oleh peneliti sebelumnya yang menggunakan aplikasi quizizz sebagai media 

pembelajaran. 

Kata Kunci :Aplikasi Quizizz, Minat Belajar. 
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  BAB  I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

 Pengertian atau definisi pembelajaran sangat banyak versinya, salah 

satunya menurut Undang-undang Sistem Pendidikan Nasional No. 20 Tahun 

2003 menyatakan pembelajaran adalah “proses interaksi peserta didik dengan 

pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar”. Pembelajaran 

sebagai proses belajar yang dibangun oleh guru untuk mengembangkan 

kreatifitas berpikir yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir siswa, serta 

dapat meningkatkan kemampuan mengkontruksikan pengetahuan baru 

sebagai upaya meningkatkan penguasaan yang baik terhadap materi pelajaran. 

 Selain menurut UU Sisdiknas No. 20 Tahun 2003, pembelajaran 

didefinisikan seperangkat peristiwa-peristiwa eksternal yang dirancang untuk 

mendukung beberapa proses belajar yang bersifat internal (Gagne, 1977). Lain 

lagi menurut Sugandi, A. (2004: 9) yang menyatakan bahwa pembelajaran 

terjemahan dari kata “instruction” yang berarti self instruction (dari internal) 

dan external instructions (dari eksternal). Pembelajaran yang bersifat eksternal 

antara lain datang dari guru yang disebut teaching atau pengajaran 

 Terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi proses pembelajaran 

yaitu, faktor internal dan faktor eksternal. Factor internal salah satunya adalah 

minat siswa dalam belajar, jika minat belajar yang dimiliki siswa rendah maka 
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sangat diwajarkan hasil belajar siswa juga ikut rendah dan begitu juga 

sebaliknya jika minat belajar yang dimiliki siswa tinggi maka sangat 

diwajarkan pula jika hasil belajar siswa tinggi. Minat merupakan factor yang 

sangat penting dalam kegiatan belajar siswa. 

 Ada banyak hal yang membuat minat belajar siswa ini muncul, salah 

satunya ialah penggunaan media yang digunakan oleh pendidik saat sedang 

melaksanakan proses pembelajaran. Setiap siswa tentunya sangat bosan jika 

seorang pendidik hanya mampu menggunakan media yang terpaku pada salah 

satu media saja, bahkan ada pendidik yang masih saja tidak menggunakan 

media saat melaksanakan proses pembelajaran. Tentunya ini sangat akan 

membosankan, terlebih lagi saat ini hampir setiap peserta didik sudah 

memiliki sebuah Handphone dan hampir setiap sekolah memperbolehkan 

membawa Handphone ke sekolah.  

 Hal ini sangat memprihatinkan, sebab mereka lebih luas peluang untuk 

bermain Handphone saat proses pembelajaran berlangsung. Ada pendidik 

yang peduli dan melarangnya namun ada pula pendidik yang tidak peduli dan 

membiarkannya dengan alasan yang terpenting dia hadir sekolah.Tanpa 

disadari perlahan handphone telah merusak pola fikir peserta didik yang pada 

awalnya terminat akhirnya menjadi bermalas-malasan. 

 Dengan adanya handphone yang dimiliki siswa, tentu itu harus 

dimanfaatkan oleh pendidik untuk mengambil nilai gunanya. Contohnya 

seperti menggunakan handphone sebagai media pembelajaran, tentu mereka 
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akan tertarik dengan perubahan tersebut. Mereka akan jauh lebih bisa dikuasai 

sebab handphone yang mereka miliki itu ikut serta dalam proses pembelajaran 

sebagai media. Pendidik menjadi seseorang yang harus bisa memandu mereka 

ke arah yang benar. 

 Di dalam handphone yang dimiliki siswa ada banyak hal yang bisa 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran, salah satunya ialah menggunakan 

aplikasi quizizz yang bisa diunduh pada setiap handphone. Dengan adanya 

aplikasi tersebut yang dapat dijadikan sebagai media pembelajaran tentunya 

ini akan dapat merubah proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan 

dan lebih mengasyikkan. Sebab mereka bisa berbaur dengan handphone yang 

mereka memiliki dan disana mereka akan melihat banyak fitur yang sangat 

menarik untuk diketahui. 

 Semakin tingginya kecanggihan tekhnologi tanpa disadari ini 

merupakan sebuah peluang besar untuk para pendidik dapat berkarya, bahkan 

ini merupakan sebuah celah untuk bisa menjadi seorang pendidik yang 

professional dengan menggunakan berbagai macam media berbasis 

tekhnologi. Bukan hanya membangkitkan minat belajar siswa tetapi juga 

menambah minat pendidik untuk semakin lebih baik dalam menciptakan 

sebuah proses pembelajaran yang menarik. Pendidik tentunya dapat berkreasi 

dengan menggunakan laptop atau computer yang tersedia di sekolah. 
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 Quizizz merupakan sebuah aplikasi yang memungkinkan terciptanya 

ruang kelas di dunia maya.Aplikasi Quizizz ini masih jarang digunakan dan 

bahkan belum digunakan oleh sebagian guru di Indonesia. 

 Adanya aplikasi Quizizz ini diharapkan dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa dan menambah semangat siswa dalam menjalani proses 

pembelajaran. Di dalam aplikasi quizizz ini memiliki banyak fungsi yang 

bukan hanya menjadi ruang kelas, tetapi bisa juga menjadi sarana distribusi 

tugas, submit tugas bahkan menilai tugas-tugas yang telah dikumpulkan dan 

siswa pun dapat melihat hasil jawaban yang dimilikinya secara langsung pada 

layar handphone atau computer yang digunakan.Dengan memanfaatkan 

aplikasi quizizz yang ada tentunya ini dapat memanfaatkan nilai guna dari 

Handphone yang dimiliki siswa agar mereka dapat mengetahui fungsi dari 

penggunaan Handphone sebagai alat media pembelajaran dan pendidik pun 

dapat merubah proses pembelajaran dari yang tidak menggunakan media 

akhirnya merubah menjadi menggunakan media pembelajaran yang dapat 

menambah minat belajar siswa. Berdasarkan hasil uraian-uraian diatas, 

mendorong peneliti untuk mengadakan penelitian dengan judul “Analisis 

Pemanfaatan Aplikasi Quizizz Sebagai Media Pembelajaran Dalam 

Meningkatkan Minat Belajar Siswa” 

A. FOKUS PENELITIAN 

 Penelitian ini difokuskan pada upaya Guru Akuntansi dalam meningkatkan 

minat belajar siswa dengan menggunakan aplikasi quizizz melalui pengamatan di 
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Aspek Materi, Aspek Tampilan Antarmuka dan Aspek Perangkat Lunak 

(Software) 

B. RUMUSAN MASALAH 

 Berdasarkan latar belakang dan fokus penelitian diatas, maka yang menjadi 

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah : 

1. Bagaimana manfaat aplikasi quizizz sebagai media pembelajaran siswa ? 

2. Bagaimana minat siswa dalam belajar saat menggunakan pemanfaatan 

Aplikasi Quizizz sebagai media pembelajaran siswa? 

 

C. TUJUAN PENELITIAN 

 Berdasarkan rumusan masalah diatas, tujuan penelitian ini sebagai berikut: 

1. Mengetahui manfaat aplikasi quizizz sebagai media pembelajaran siswa 

2. Mengetahui bagaimana minat siswa dalam belajar saat menggunakan 

pemanfaatan Aplikasi Quizizz sebagai media pembelajaran siswa 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

a. Bagi Peneliti 

 Sebagai bahan kajian lebih lanjut oleh peneliti dalam rangka 

pengembangan ilmu pengetahuan khususnya mengenai peningkatan 

minat belajar siswa dengan menggunakan pemanfaatan media aplikasi 

Quizizz. 

2. Manfaat Praktis 
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a. Bagi Sekolah 

 Sebagai bahan masukan dan tambahan wawasan bagi sekolah tentang 

peningkatan minat belajar siswa dengan menggunakan pemanfaatan 

media aplikasi Quizizz. 

b. Bagi Guru 

 Sebagai bahan masukan dan tambahan wawasan bagi guru yang 

tentunya dapat membuat guru menjadi lebih baik kedepannya yang 

berhubungan dengan peningkatan minat belajar siswa dengan 

menggunakan  pemanfaatan media aplikasi Quizizz. 

c. Bagi Pembaca 

 Sebagai bahan masukan dalam penyusunan proposal pada suatu hari 

dan tentunya dapat menambah wawasan bagi setiap orang yang 

membacanya. Semakin banyak membaca maka akan semakin 

meningkatlah kemampuan pada diri seseorang.  

d. Bagi Peserta Didik 

 Menambah wawasan peserta didik tentang sumber belajar yang 

berbeda dan menarik, serta menambah pengetahuan bagi peserta didik 

terhadap penggunaan media pembelajaran 
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BAB II 

STUDI KEPUSTAKAAN 

A. DESKRIPSI TEORI 

 Studi kepustakaan merupakan usaha-usaha yang dilakukan oleh peneliti untuk 

mendapatkan berbagai informasi, sesuai dengan topik yang sedang diteliti yaitu 

dengan cara menggali berbagai informasi yang bersumber dari buku-buku ilmiah, 

laporan penelitian, karangan-karangan ilmiah, tesis dan disertasi, peraturan-peraturan, 

dan sumber lainnya baik secara tertulis maupun dari media elektronik. Kegunaan dari 

studi pustaka ini adalah untuk menjelaskan variabel yang menjadi topik dalam 

penelitian. Adapun yang berkaitan dengan topik yang akan dibahas dalam skripsi ini 

adalah sebagai berikut : 

1. Minat Belajar 

a Pengertian Minat 

Menurut sukardi (dalam Ahmad Susanto 2013:57), minat dapat 

diartikan sebagai suatu kesukaan, kegemaran atau kesenangan akan 

sesuatu. Adapun menurut Sudirman (dalam Ahmad Susanto 2013:57), 

minat adalah suatu kondisi yang terjadi apabila seseorang melihat ciri-

ciri atau arti sementara situasi yang dihubungkan dengan keinginan-

keinginan atau kebutuhan-kebutuhan sendiri. 

Oleh karena itu, apa saja yang dilihat seseorang barang tentu akan 

membangkitkan minatnya sejauh apa yang dilihat itu mempunyai 

hubungan dengan kepentingannya sendiri. Hal ini menunjukkan bahwa 



8 
 

 
 

minat merupakan kecenderungan jiwa seseorang terhadap sesuatu objek, 

biasanya disertai dengan perasaan senang, karena itu merasa ada 

kepentingan dengan sesuatu itu. 

Minat yaitu suatu rasa lebih suka dan rasa keterikatan pada suatu 

hal atau aktivitas, tanpa ada yang menyuruh. Minat pada dasarnya 

adalah penerimaan akan suatu hubungan antara diri sendiri dengan 

sesuatu di luar diri. Dalam proses pembelajaran tentunya siswa akan 

mengalami beberapa kesulitan dalam menjalaninya. Siswa yang 

memiliki Minat belajar tinggi akan cenderung tekun, ulet, semangat 

dalam belajar, pantang menyerah dan senang menghadapi tantangan. 

Mereka memandang setiap hambatan belajar sebagai tantangan yang 

harus mampu diatasi. 

Menurut Bernard dalam Sadirman (dalam Ahmad Susanto 2013:57) 

menyatakan bahwa minat timbul tidak secara tiba-tiba atau spontan, 

melainkan timbul akibat dari partisipasi, pengalaman, kebiasaan pada 

waktu belajar atau bekerja. Jadi jelas bahwa minat akan selalu terkai 

dengan persoalan kebutuhan dan keinginan. Lalu menurut Bloom 

(dalam Ahmad Susanto 2013:57) minat adalah apa yang disebutnya 

sebagai subject-related affect, yang didalamnya termasuk minat dan 

sikap terhadap materi pelajaran. 

Minat merupakan suatu kegiatan yang dilakukan oleh siswa secara 

tetap dalam melakukan proses belajar. Sesuai dengan pendapat Menurut 
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Slameto (2010: 57) minat adalah kecenderungan yang tetap untuk 

memperhatikan dan mengenang beberapa kegiatan. 

b Minat Belajar 

Hensen (dalam Ahmad Susanto 2013:57) memyebutkan bahwa 

minat belajar siswa erat hubungannya dengan kepribadian, motivasi, 

ekspresi dan konsep diri atau identifikasi , factor keturunan dan 

pengaruh eksternal atau lingkungan. Sedangkan menenurut Djamarah 

(2002: 157) menyebutkan “Minat belajar cenderung menghasilkan 

prestasi yang tinggi, sebaliknya minat belajar yang kurang akan 

menghasilkan prestasi belajar yang rendah”.Minat yang besar terhadap 

sesuatu merupakan modal yang besar artinya untuk mencapai atau 

memperoleh benda atau tujuan yang diminati itu. Timbulnya minat 

belajar disebabkan berbagai hal, antara lain karena keinginan yang kuat 

untuk memperoleh pekerjaan yang baik serta ingin hidup senang dan 

bahagia.  

Menurut Slameto (2010: 180) dalam buku belajar dan faktor-faktor 

yang mempengaruhinya menyatakan bahwa: “Minat adalah suatu rasa 

lebih suka dan rasa keterikatan pada suatu hal atau aktivitas, tanpa ada 

yang menyuruh”. Minat merupakan penerimaan akan suatu hubungan 

antara diri sendiri dengan sesuatu di luar diri dapat berupa seseorang, 

suatu obyek, suatu situasi, suatu aktivitas dan lain sebagainya. Minat 
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tersebut dapat meningkatkan menjadi besar apabila hubungan tersebut 

semakin kuat dan dekat. 

Dari beberapa pendapat para ahli di atas, dapat diketahui indikator 

adanya minat itu muncul dikarenakan oleh rasa senang yang hadir saat 

proses pembelajaran itu berlangsung, ketertarikan siswa yang membuat 

pembelajaran itu jadi lebih nyaman untuk dijalani dan untuk membuat 

mereka menjadi tertarik maka seorang pendidik bisa menggunakan 

beberapa media untuk dijadikan alat sarana dalam penyampaian materi. 

Lalu adanya perhatian oleh pendidik yang  membuat peserta didik 

merasa dirinya itu sangat diperhatikan oleh pendidiknya serta 

keterlibatan diri terhadap proses pembelajaran yang akan membuat 

proses pembelajaran itu tercapai tujuan pembelajarannya.Faktor yang 

dapat membangkitkan dan merangsang minat adalah faktor bahan 

pelajaran yang akan diajarkan kepada siswa. Bahan pelajaran yang 

menarik minat siswa, akan sering dipelajari oleh siswa yang 

bersangkutan. 

Sebaliknya bahan pelajaran yang tidak menarik minat siswa tentu 

akan dikesampingkan oleh siswa, sebagaimana telah ditulis oleh 

Slameto (2010,p.57) bahwa “minat mempunyai pengaruh yang sangat 

besar terhadap belajar, karena bila bahan pelajaran yang dipelajari tidak 

sesuai dengan minat siswa, maka siswa tidak akan belajar dengan 

sebaik-baiknya, karena tidak ada daya tarik baginya”.Dari definisi dan 
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pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa minat belajar merupakan 

dorongan batin yang tumbuh dari seseorang siswa untuk meningkatkan 

kebiasaan belajar dengan menggunakan bahan ajar yang menarik. 

2. Media Pembelajaran 

a Pengertian Media Pembelajaran 

Association for Education an Communicating Technology (AECT) 

mendefinisikan media yaitu segala bentuk yang digunakan untuk suatu 

proses penyaluran informasi. Menurut Sadiman (dalam Cecep Kustandi, 

Daddy Darmawan 2020:1) pembelajaran adalah usaha-usaha yang 

terencana dalam memanipulasi sumber-sumber belajar agar terjadi 

proses belajar dalam diri siswa. 

Dari gabungan antara media dengan pembelajaran dapat diartikan 

bahwasannya media pembelajaran adalah alat penyaluran informasi 

yang digunakan oleh guru pada saat proses pembelajaran yang 

dilakukan siswa sedang berlangsung.Media Pembelajaran dapat 

dibedakan menurut kemampuannya membangkitkan rangsangan pada 

indra penglihatan, pendengaran, perabaan, penciuman dan pengecapan, 

sehingga secara umum ciri-ciri media pembelajaran adalah media itu 

dapat diraba, dilihat, didengar, dan diamati oleh panca indra, (Ankowo 

dan Kosasih, 2007:11).  

Penggunaan media sebagai bahan ajar berperan penting dalam 

sebuah proses pembelajaran, sehingga diharapkan penyaluran informasi 
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atau materi yang disampaikan guru terhadap siswa dapat mudah 

diterima dan dapat meningkatkan minat siswa terhadap pelajaran 

tersebut.Seels & Glasgow (dalam Sutirman 2013:16) membagi media 

pembelajaran berdasarkan perkembangan tekhnologi, yaitu media 

dengan tekhnologi tradisional   dan media dengan tekhnologi mutakhir. 

Kemp dan Dayton (dalam Cecep Kustandi, Daddy Darmawan 

2020:17) mengemukakan beberapa hasil penelitian yang menunjukkan 

dampak positif dari penggunaan media sebagai bagian integral 

pembelajaran di kelas atau sebagai cara utama pembelajaran 

berlangsung, sebagai berikut : 

1. Penyampaian pelajaran tidak kaku. 

2. Pembelajaran bisa lebih menarik. 

3. Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan diterapkannya teori 

belajar dan prinsip-prinsip psikologis yang diterima dalam hal 

pastisipasi siswa, umpan balik, dan penguatan. 

4. Lama waktu pembelajaran yang diperlukan dapat dipersingkat 

karena kebanyakan media hanya memerlukan waktu singkat untuk 

mengantarkan pesan-pesan internal pelajaran daam jumlah yang 

cukup banyak dan kemungkinannya dapat diserap oleh siswa. 

5. Kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan bila integrasi kata dan 

gambar sebagai media pembelajaran dapat mengkomunikasikan 
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elemen-elemen pengetahuan dengan cara yang terorganisasi dengan 

baik, spesifik, dan jelas. 

6. Pembelajaran dapat diberikan kapan dan dimana diinginkan atau 

diperlukan terutama jika media pembelajaran dirancang untuk 

penggunaan secara individu. 

7. Sikap positif siswa terhadap apa yang mereka pelajarai dan terhadap 

proses belajar dapat ditingkatkan 

8. Peran guru dapat berubah menjadi yang lebih positif. 

Sudjana dan Riva’I (dalam Cecep Kustandi, Daddy Darmawan 

2020:19) mengemukakan manfaat media pembelajaran dalam proses 

belajar siswa, yaitu : 

1. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 

menumbuhkan minat belajar 

2. Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat 

lebih dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai serta 

mencapai tujuan pembelajaran. 

3. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata 

komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga 

siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi kalau 

guru mengajar pada setiap jam pelajaran. 
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4. Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak 

hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti 

mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, dan menekankan. 

3.   Quizizz 

a. Pengetian Quizizz 

Quizizz adalah aplikasi pendidikan berbasis game, yang membawa 

aktivitas multi pemain ke ruang kelas dan membuatnya di kelas latihan 

interaktif dan menyenangkan.Dengan menggunakan Quizizz, peserta 

didik dapat melakukan latihan di dalam kelas pada perangkat elektronik 

mereka. 

Beberapa fitur di antaranya berupa; adanya hitungan waktu mundur 

dalam mengerjakan soal, adanya meme berkarakter ketika siswa kurang 

tepat dalam menjawab soal, adanya penghargaan yang bersifat acak saat 

siswa menjawab soal dengan benar, serta adanya sistem peringkat 

sehingga siswa termotivasi untuk mengerjakan soal dengan cepat, benar, 

dan teliti. Quizizz  memungkinkan peserta didik untuk saling bersaing 

dan menumbuhkan minat belajar. 

Peserta didik mengambil kuis pada saat yang sama di kelas dan 

melihat peringkat langsung mereka di papan peringkat. Instruktur dapat 

pantau prosesnya dan unduh laporan ketika kuis selesai untuk 
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mengevaluasi kinerja peserta didik.Menggunakan ini aplikasi membantu 

merangsang minat dan meningkatkan konsentrasi peserta didik. 

a. Cara Mengakses Quizizz 

1. Cara Membuat akun di Quizizz 

a. Cara Membuat akun di Quizizz.com 

1. Masuk ke situs https://Quizizz.com/ 

2. Klik sign up  (Kita bisa sign up dengan 

menggunakanakun google, ataudengan memasukkan 

email kita) 

3. Setelah berhasil sign up, silakan klik a teacher 

Perhatikan gamberikut ini! 

 

4. Pilih Negara, Masukkan kode pos, Masukkan 

namasekolah secara manual dengan cara klik can’t find 

your organization, Klikadd organization danKlik 

continue. 

https://quizizz.com/
https://2.bp.blogspot.com/-_uXx_T-L01Y/XFV6a4YYYRI/AAAAAAAAIGM/NOLoSSqzMoIPGt_Ztm2XxAmzL8-Kfhb3gCLcBGAs/s1600/quizizz.com_1.png
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5. Sampai di sini, kita telah sukses membuat akun di 

Quizizz.com.  

2. Cara Membuat soal di Quizizz.com 

  Setelah selesai membuat akun, langkah selanjutnya adalah 

membuat soal di Quizizz.com. Untuk itu, ikuti langkah-langkah di 

bawah ini! 

a. Klik open quiz creator 

b. Perhatikan gambar berikut! 

 

Keterangan : 

1. Masukkan nama kuis yang akan dibuat. Misalkan “Kuis 

Gatra Guru” 

2. Pilih bahasa yang digunakan dalam kuis. 

https://1.bp.blogspot.com/-3iJeU0-vvPQ/XFV7KzPPKyI/AAAAAAAAIGU/ajKlTc3Pl2sCnN0gzwwSeD2TBHdX8_kagCLcBGAs/s1600/quizizz.com_2.png
https://3.bp.blogspot.com/-JFQh7gOoGgQ/XFV9gx5MKjI/AAAAAAAAIGg/R4dsc14MpSk37jxjXuXBfNQq_vsJ4zWRgCLcBGAs/s1600/quizizz.com_3.png
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3. Masukkan gambar untuk kuis. Gambar ini boleh diisi, 

boleh tidak. 

4. Setelah selesai, klik save. 

c. Klik create new question untuk mulai membuat soal. 

 

d. Kita akan dibawa ke halaman seperti di bawah ini. Silakan 

isikan sesuai dengan keterangan dibawah! 

 

Keterangan : 

Single answer adalah soal dengan satu jawaban benar. 

Multy select, adalah soal dengan jawaban benar lebih dari 

satu. 

1. Untuk membuat soal 

2. Untuk pilihan 1 

https://3.bp.blogspot.com/-yvoDUiq0j_k/XFV-dnXJzJI/AAAAAAAAIGs/Fzdn9tzmfzAPFHO-h3Ne4bgAWk3ZXrJ0wCLcBGAs/s1600/quizizz.com_4.png
https://3.bp.blogspot.com/-mQERbeqF4wE/XFV__h5v0gI/AAAAAAAAIHE/qVFLjAUiSkc4wRzxwN4c2i44KY4qxhDOACLcBGAs/s1600/quizizz.com_5.png
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3. Untuk pilihan 2 

4. Untuk pilihan 3 

5. Untuk pilihan 4 

6. Untuk menghapus pilihan tinggal menekan ikon tong 

sampah. Untuk jawaban yang benar, silakan klik tanda 

centang di sebelah kiri sampai berwarna hijau. 

7. Untuk menambah option jawaban 

8. Untuk mengatur waktu menjawab bisa dipilih 5, 10, 15, 

20, dst (waktu dalam detik) 

9. Jika semua sudah selesai, klik save. 

Tampilan layar disebelah kanan adalah tampilan soal yang 

akan muncul di HANDPHONE siswa. 

e. Silahkan buat soal sebanyak yang diinginka. Jika sudah, 

silahkan klik finish quiz kemudian isi grade dan choose 

relevance subject. 

Grade : Untuk siswa kelas berapa 

Choose relevance subject : silahkan pilih kuis kita tentang 

apa. 

3. Cara memberikan soal Quizizz.com kepada siswa. 

 Setelah kuis selesai dibuat, langkah kita selanjutnya adalah 

memberikan kuis tersebut kepada siswa.Berikut langkah yang 
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harus dilakukan agar kita bisa memberikan kuis tersebut kepada 

siswa. 

a. Klik live game 

 

b. Silakan melakukan pengaturan seperti di bawah ini! 

 

Keterangan 

1. Jika berwarna hijau, pertanyaan akan diacak. (buat 

berwarna hijau) 

https://2.bp.blogspot.com/-b4jakB-Y8Ro/XFWDrJCq-JI/AAAAAAAAIHc/1cYdGYGNvGM3tkMp2Ko21wd1aFNiQLejgCLcBGAs/s1600/quizizz.com_7.png
https://2.bp.blogspot.com/-b4jakB-Y8Ro/XFWDrJCq-JI/AAAAAAAAIHc/1cYdGYGNvGM3tkMp2Ko21wd1aFNiQLejgCLcBGAs/s1600/quizizz.com_7.png
https://4.bp.blogspot.com/-2g-SatImibs/XFWCyDe7pkI/AAAAAAAAIHQ/SNERe3OhpYQyxKxFKcoGJU8_KdgpSeHQACLcBGAs/s1600/quizizz.com_6.png
https://2.bp.blogspot.com/-b4jakB-Y8Ro/XFWDrJCq-JI/AAAAAAAAIHc/1cYdGYGNvGM3tkMp2Ko21wd1aFNiQLejgCLcBGAs/s1600/quizizz.com_7.png
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2. Jika berwarna hijau, jawaban akan diacak. (buat 

berwarna hijau) 

3. Jika berwarna hijau, setelah selesai siswa akan 

diperlihatkan jawaban yang benar. (buat berwarna hijau) 

c. Kalau sudah selesai silakan tekan proceed, maka kuis sudah siap 

diberikan kepada siswa. Mintalah siswa untuk mengetik 

join.Quizizz.com di browser HANDPHONEnya. 

 

4. Cara join di kuis online Quizizz.com 

a. Masuk ke join.Quizizz.com, kemudia klik ikon join. Perhatikan gambar 

di bawah ini! 

http://join.quizizz.com/
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Minta siswa memasukkan game code, kemudian memasukkan nama 

mereka.Siswa yang telah bergabung akan terlihat di layar laptop guru. 

Kuis bisa dimulai setelah seluruh siswa bergabung di dalam kuis. Guru 

hanya  tinggal klik start. 

4.    Materi Pembelajaran 

a. Pengertian Jurnal Umum 

Menurut Rudianto (2012:71) “Jurnal Umum atau Jurnal Transaksi 

adalah catatan sistematis atau kronologis yang dimiliki perusahaan atas 

transaksi yang telah dilakukan”. Jurnal umum (dalam buku Elizar 

Sinambela, Sri Rahayu, Fitriani Saragih, 2015:105) adalah alat yang 

digunakan untuk mencatat transaksi perusahaan yang dilakukan secara 

kronologis, dengan menunjukkan akun yang harus di debet dan di kredit 

beserta jumlahnya masing-masing. Jurnal disebut juga ‘book of original 

entry’ (buku catatan pertama), karena setiap transaksi yang terjadi 

https://3.bp.blogspot.com/-Q8KPKCgyeaQ/XFWHUPMU-vI/AAAAAAAAIH0/O-gSdawpma0zI21zqzNaU9fXtrRU6tI6QCLcBGAs/s1600/quizizz.com_8.png
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dalamperusahaan harus dicatat dahulu dalam jurnal sebelum dibukukan 

ke buku besar. 

Jurnal memiliki fungsi sebagai berikut : 

1. Fungsi mencatat 

 Fungsi mencatat yaitu merupakan alat untuk mencatat semua 

transaksi yang terjadi secara keseluruhan berdasarkan bukti dokumen 

yang ada. 

2. Fungsi historis 

 Fungsi historis yaitu merupakan alat untuk mencatat semua 

transaksi yang terjadi sesuai dengan urutan waktunya (kronologis) 

3. Fungsi analisis 

 Fungsi analisis yaitu merupakan hasil analisis dari bukti-bukti 

transaksi sehingga jelas letak debet/kredit dari akun yang akan 

dicatatkan beserta jumlahnya 

4. Fungsi instruktif 

Fungsi instruktif yaitu merupakan instruksi atau perintah untuk 

melakukan pemindahbukuan (posting) ke dalam buku besar 

5. Fungsi informative 

Fungsi informative yaitu memberikan informasi mengenai 

transaksi yang terjadi sehingga kegiatan perusahaan terlihat jelas. 

b. Bentuk jurnal umum 

Jurnal Umum 
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 Halaman : 

Tgl Keterangan Ref Jumlah 

D K 

      

      

      

      

Keterangan: 

a. Kolom tanggal digunakan untuk mencatat tanggal, bulan, dan tahun 

terjadinya transaksi 

b. Kolom keterangan digunakan untuk mencatat transaksi yang di 

debet dan di kredit, disertai keterangan singkat tentang transaksi 

tersebut 

c. Kolom ref. (refrensi) digunakan untuk mencatat kode akun ketika 

ayat jurnal dipindahkan ke buku besar. Sebelum dipindahkan, 

kolom ref. tetap dalam keadaan kosong 

d. Kolom debet digunakan untuk mencatat nilai transaksi 

e. Kolom kredit digunakan untuk mencatat nilai transaksi 

f. Halaman digunakan sebafau ref. pada buku besar 

 Bentuk standard dan isi jurnal (dalam buku Ken Sabardiman Soetjipto, 

2016:28) adalah sebagai berikut: 

a. Tanggal transaksi dimasukkan dalam kolom tanggal. Tanggal dicatat 

termasuk tahun, bulan dan tanggal transaksi 
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b. Debet nama rekening (rekening untuk debet) dimasukkan pertama 

pada batas kiri kolom Nama Rekening dan Penjelasan. Kredit nama 

rekening (rekening untuk dikredit) kemudian dimasukkan pada baris 

berikutnya, agak menjolok ke dalam di bawah baris di atas. Hal 

tersebut untuk membedakan jumlah debet dan kredit 

c. Jumlah untuk debet dalam kolom Debet (kiri) dan jumlah untuk kredit 

dicatat dalam kolom Kredit (kanan) 

d. Diberikan  penjelasan singkat transaksi 

e. Ruang sebelah kiri antara ayat jurnal. Ruang kosong untuk 

memisahkan ayat jurnal dan dibuat untuk memudahkan membaca 

f. Kolom Referensi (sering disingkat Ref) kosong pada saat jurnal dibuat, 

dan digunakan ketika ayat jurnal dipindahkan ke rekening buku besar. 

Pada saatnya, nomor rekening buku besar ditempatkan dalam kolom 

Referensi untuk indikasi di mana jumlah dalam ayat jurnal telah 

dipindahkan. 

 Proses pencatatan transaksi ke dalam jurnal umum disebut penjurnalan 

(journalizing).Prosedur yang diterapkan  untuk jurnal umum  adalah sebagai 

berikut : 

a. Setiap halaman jurnal diberi nomor urut untuk refrensi 

b. Tahun dicantumkan sekali saja pada baris paling atas dari kolom 

“tanggal” di setiap halaman jurnal, kecuali apabila dalam halaman 

tersebut tahunnya  berubah 
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c. Bulan dicantumkan sekali saja pada baris pertama sesudah tahun dalam 

kolom tanggal” di setiap halaman kecuali dalam halaman tersebut 

bulannya berubah 

d. Tanggal dicantumkan sekali saja pada kolom “tanggal” untuk setiap hari, 

tanpa memandang jumlah transaksi yang ada pada hari itu. Tanggal yang 

dicatat adalah tanggal terjadinya transaksi, bukan tanggal dicatatnya 

transaksi dalam jurnal 

e. Nama akun yang didebit dicantumkan pada tepi paling kiri dalam kolom 

“keterangan”. Nilai uangnya dicatat dalam kolom “debit” 

f. Nama akun yang dikredit dicantumkan di bawah agak ke kanan dari akun 

yang di debit. Nilai uangnya dicatat dalam kolom “kredit” 

g. Penjelasan singkat dapat dicatat dibawah agak ke kanan dari setiap ayat 

jurnal. Kadang-kadang penjelasan ini ditiadakan. Yaitu, apabila sifat 

transaksi sudah jelas, atau apabila penjelasan terlampau panjang untuk 

sebuah transaksi yang kompleks, atau apabila dapat digantikan dengan 

referensi pada dokumen yang mendukungnya 

h. Kolom refrensi digunakan untuk mencatat nomor kode akun yang 

bersangkutan di buku besar. Kolom ini diisi pada waktu pemindahbukuan 

(posting) ke buku besar 

i. Nomor bukti transaksi yang dijadikan dasar pencatatan dalam jurnal 

dicatat dalam kolom “Nomor Bukti”. 
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j. Di samping jurnal umum dua kolom, yang dapat digunakan untuk segala 

keperluan, terdapat jurnal dengan beberapa kolom, masing-masing kolom 

untuk satu jenis transaksi. 

Contoh jurnal umum : 

 Pada tanggal 01 April 2020 Ny. Apriliani mendirikan usaha salon dengan 

nama “Apriliani Salon” dengan transaksi selama bulan April adalah sebagai 

berikut : 

a. 01 April Ny. Apriliani menanamkan modal sebesar Rp. 55.000.000 sebagai 

modal awal di usaha yang didirikannya 

b. 02 April Ny. Apriliani membayar tunai perlengkapan yang dibelinya untuk 

keperluan salon sebesar Rp. 5.000.000 

c. 06 April diterima uang dari pelanggan sebesar Rp. 2.500.000 

d. 08 April Ny. Apriliani membeli peralatan salon sebesar Rp. 200.000 dan 

baru dibayar sebesar Rp. 50.000 

e. 14 April Ny. Apriliani menerima total pendapatan dari pelanggan selama 8 

hari sebesar Rp. 2.200.000 

f. 17 April Ny. Apriliani membayar hutang pada tanggal 08 April sebesar Rp. 

150.000 

g. 22 April Ny.Apriliani mengambil uang perusahaan untuk keperluan pribadi 

sebesar Rp.100.000 

h. 28 April 2020 diterima pendapatan sebesar Rp. 3.500.000 dan baru diterima 

sebesar Rp. 500.000, sisanya diterima tanggal 30 April 
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i. 30 April Ny. Apriliani menerima sisa uang salon dari pelanggan pada 

tanggal 28 April sebesar Rp. 3.000.000 

j. 31 April Ny. Apriliani membayar listrik Rp. 250.000, telfon Rp. 30.000, 

iklan Rp. 100.000, air Rp. 50.000 dan gaji karyawan Rp. 500.000 

Tgl Keterangan Ref Jumlah 

D K 

2020 01 Kas  Rp. 55.000.000  

           Modal   Rp. 

55.000.000 

 02 Perlengkapan  Rp.   5.000.000  

           Kas   Rp.   

5.000.000 

 06 Kas  Rp.   2.500.000  

           Pendapatan   Rp.   

2.500.000 

 08 Peralatan  Rp.      200.000  

           Kas   Rp.        

50.000 

           Hutang   Rp.      

150.000 

 14 Kas  Rp.   2.200.000  

           Pendapatan   Rp.   

2.200.000 

 17 Hutang  Rp.      150.000  

           Kas   Rp.      

150.000 

 22 Prive  Rp.      100.000  

           Kas   Rp,     

100.000 

 28 Kas  Rp.       500.000  

Piutang  Rp.    3.000.000  

           Pendapatan   Rp.  

3.500.000 

 30 Kas  Rp.    3.000.000  

           Piutang   Rp.  

3.000.000  

 31 Biaya Listrik  Rp.       250.000  



28 
 

 
 

Biaya Telfon  Rp.         30.000  

Biaya Iklan  Rp.       100.000  

Biaya Air  Rp.        50.000  

Biaya Gaji Karyawan  Rp.       500.000  

           Kas   Rp.      

930.000 

 

 

B. Penelitian Yang Relevan 

Beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah : 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Yulis Isratul Aini yang berjudul “Pemanfaatan 

Media Pembelajaran Quizizz Untuk Pembelajaran Jenjang Pendidikan Dasar 

Dan Menengah Di Bengkulu". Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 

dengan adanya pemanfaatan aplikasi quizizz sebagai media pembelajaran ini 

akan berpengaruh terhadap peningkatan kompetensi peserta didik dan 

kreatifitas pendidik. 

  Persamaan penelitian terdahulu dengan yang saya teliti adalah terletak 

pada aplikasi yang digunakan sama-sama menggunakan alat bantu tekhnologi 

dan sama-sama berkaitan dengan peserta didik.Perbedaannya yaitu penelitian 

yang dilakukan sebelumnya untuk meningkatkan kompetensi peserta didik 

dan kreatifitas pendidik, sedangkan peneliti sendiri ingin meningkatkan minat 

belajar siswa. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Lasia Agustina dan Indra Martha 

Rusmana yang berjudul “Pembelajaran Matematika Menyenangkan 
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Dengan Aplikasi Kuis Online Quizizz”. Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa dengan adanya penggunaan aplikasi kuis online dengan quizizz ini 

dapat membuat peserta didik dalam mempelajari pelajaran Matematika 

menjadi lebih menyenangkan. 

 Persamaan penelitian terdahulu dengan yang saya teliti adalah terletak 

pada penggunaan aplikasi yang digunakan sama-sama menggunakan alat 

bantu tekhnologi dan sama-sama berhubungan dengan peserta didik serta 

sama-sama ingin membuat peserta didik menjadi lebih terihat senang 

pada saat proses pembelajaran yang berlangsung dan peneliti sendiri 

bertujuan untuk meningkatkan minat belajar siswa 

3. Penelitian dilakukan oleh “Dwi Yulianto Nugroho, Komilie Situmorang, 

Peggy Sara Tahulending, Maria Maxmilla Y. A, Christie Lidya 

Rumerung” yang berjudul “Pemanfaatan Teknologi Dalam Pendidikan: 

Penggunaan Fitur Gamifikasi Daring Di Ypk Penabur Bandarlampung” 

dalam sebuah artikel. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa telah 

dimanfaatkannya kecanggihan tekhnologi sebagai media pembelajaran 

yang menggunakan jenis aplikasi bernama Quizizz dan Kahot yang dapat 

membuat siswa menjadi lebih tertarik dan menyenangkan saat 

pembelajaran berlangsung. 

Persamaan penelitian terdahulu dengan yang saya teliti adalah terletak 

pada salah satu penggunaan aplikasi yang bernama quizizz dan sama-

sama bertujuan untuk membuat ketertarikan siswa terhadap proses 
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pembelajaran berlangsung sehingga siswa dapat menumbuhkan minat 

yang tinggi terhadap materi yang dipelajari. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Lokasi Dan Waktu Penelitian 

1. Lokasi Penelitian 

  Penelitian ini akan dilaksanakan pada metode Kajian Pustaka (Library 

Research) yang berlokasi di perpustakaan baik secara online maupun offline. 

2. Waktu Penelitian 

 Penelitian ini akan dilakukan pada bulan Juni sampai  dengan bulan 

Agustus 2020. Adapun rincian waktu penelitian dapat dilihat pada tabel 

berikut ini: 

Tabel 3.1 Rincian Waktu Penelitian 

NO Keterangan Bulan/Tahun 2019/2020 

Juli Agustus September 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Surat Izin Penelitian             

2 Riset             

3 Pungumpulan Data             

4 Pengelolaan Data             

5 Penyusunan Skripsi             

6 Analisis Hasil Penelian 

dan Bimbingan 

            

6 Bimbingan Skripsi             

7 Sidang Meja Hijau             
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B. INSTRUMEN PENELITIAN 

 Instrumen pada penelitian ini adalah peneleti sendiri. Peneliti kualitatif 

sebagai human instrument, sebagaimana pernyataan Sugiyono (2008:61), bahwa 

dalam penelitian kualitatif instrument utamanya adalah peneliti sendiri,namun 

selanjutnya setelah fokus penelitian menjadi jelas, maka kemungkinan akan 

dikembangkan instrument penelitian sederhana berupa observasi dan studi 

dokumentasi, yang diharapkan dapat melengkapi data dan membandingkan 

dengan data yang telah ditemukan melalui menganalisis dokumen-dokumen 

sumber. 

 Tabel 3.2  

Kisi-kisi Instrumen Penelitian Kualitatif Tentang 

Software E-learning Berbasis quizizz 

Aspek 

Pengamatan 

Indikator Pengamatan Teknik 

Evaluasi 

Analisis 

a. Aspek 

Materi 

1. Kenyambungan 

materidengan 

tujuanpembelajaran 

2. Tata Penulisan yang 

baik 

3. Keakuratan isimateri 

4. Kebenaran tata bahasa 

5. Kesesuaian 

tingkatkesulitan 

denganpengguna 

 

 

Observasi 

Ditinjau 

berdasarkan jurnal 

karya ilmiah 

langsung/ artikel- 

artikel terpercaya 

yang relevan. 

b. Aspek 

Tampilan 

Antarmuka 

1. Simple 
2. Sederhana 
3. Menarik 

4. Tampilantema 

5. Kualitas teks 

6. Kualitasgambar 

7. Kualitasanimasi 

 

 

 

Observasi 

Ditinjau 

berdasarkan jurnal 

karya ilmiah 

langsung/ artikel- 

artikel terpercaya 

yang relevan. 



33 
 

 
 

c. Aspek 

Perangkat 

Lunak 

(Software) 

1. Efektif danEfisien 

2. Mudah 

3. Reliable(handal) 

4. Simple 

5. Bersifat tantangan 

6. Usability 

7. Tepat dalam 

pemilihanjenis 
aplikasi/software/tool 

8. Kompatibilitas 

9. Reusable 

10. Menghidupkan suasana 

ruang belajar 

11. Menumbuhkan Semangat 

belajar 

 

 

 

Observasi 

Ditinjau 

berdasarkan jurnal 

karya ilmiah 

langsung/ artikel- 

artikel terpercaya 

yang relevan. 

Sumber : Jurnal-Jurnal yang Relevan 

 

C. Sumber Data dan Penelitian 

 Sumber data yang dalam penelitian ini adalah manusia dan selain 

manusia.Pengambilan sumber data diambil melalui purposive, yaitu teknik 

penentuan sampel dengan berdasarkan beberapa pertimbangan 

tertentu.Pengambilan sumber data diambil secara purposive, yaitu teknik 

Penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu.Menurut sugiyono (2008) dalam 

penelitian ini peneliti mengambil sebuah sampel yang digunakan adalah 

purposive sampling.Purposive sampling adalah suatu cara pengambilan sampel 

atau data yang berdasarkan pada pertimbangan dan atau tujuan tertentu, serta 

berdasarkan ciri- ciri atau sifat-sifat tertentu, berdasarkan pertimbangan tertentu. 

 Dalam menentukan sampel diperlukan beberapa hal yang dapat dijadikan 

penentuan dasar, antara lain : Jurnal/Artikel penelitian (minimal terindeks OJS), 

topic kajian pada jurnal tentang aplikasi quizizz sebagai media 
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pembelajaran,media pembelajaran berbasis online, minat belajar siswa. Dengan 

demikian, sumber data sementara pada penelitian ini yang peneliti pilih adalah 

sebagai berikut: 

1. Jurnal Pendidikan UNSIKA. Lasia Agustina, Indra Martha Rusmana (2020). 

Pembelajaran Matematika Menyenangkan Dengan Aplikasi Kuis Online 

Quizizz. Volume 2 No.1a. 

2. Jurnal Tekhnologi Informasi dan Pendidikan. Muhtadin Amri, Yus Arija 

Shobri (2020). Persepsi Mahasiswa Terhadap Penggunaan Quizizz  Dalam 

Pembelajaran  Akuntansi Konsolidasi Bank Syariah Di Iain Ponorogo. 

Volume 13 No. 1. 

3. Jurnal Kependidikan. Halimatus Solikah (2020). Pengaruh Penggunaan 

Media Pembelajaran Interaktif Quizizz Terhadap Motivasi Dan Hasil Belajar 

Siswa Pada Materi Teks Persuasif Kelas VIII Di Smpn 5 Sidoarjo Tahun 

Pelajaran 2019/2020. Volume 7 No.3.  

4. Jurnal Dinamika Pendidikan. Purba, Leony Sanga Lamsari (2019). 

Peningkatan konsentrasi belajar mahasiswa melalui pemanfaatan evaluasi 

pembelajaran quizizz pada mata kuliah kimia fisika I. Volume 12 No.1 

5. Jurnal Pendidikan Administrasi Perkantoran. Citra, Cahyani Amildah, and 

Brillian Rosy (2020). "Keefektifan Penggunaan Media Pembelajaran 

Berbasis Game Edukasi Quizizz Terhadap Hasil Belajar Teknologi 

Perkantoran Siswa Kelas X SMK Ketintang Surabaya. Volume 8 No.2. 
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6. Jurnal Kependidikan. Agung Setiawan, Sri Wigati, Dwi Sulistyaningsih 

(2019). Implementasi media game edukasi quizizz untuk meningkatkan hasil 

belajar matematika materi sistem persamaan linear tiga variabel kelas x ipa 7 

sma negeri 15 semarang tahun pelajaran 2019/2020. Volume 3. ISBN : 

2685-5852. 

7. Jurnal Pengembangan Teknologi Informasi dan Ilmu Komputer. Dayanti, 

Rita Novi, Admaja Dwi Herlambang, and Satrio Hadi Wijoyo (2020). 

Pengaruh Kualitas Implementasi Metode Pembelajaran Ceramah Berbantuan 

Powerpoint dan Quizizz terhadap Hasil Belajar Kognitif dan Psikomotorik 

Mata Pelajaran Desain Grafis Percetakan di SMK Negeri 12 Malang. 

Volume 4 No.4. 

8. Jurnal Mitra Pendidikan. Jati, Dionisius Heckie Puspoko (2020). 

Peningkatan Hasil Belajar Ppkn Melalui Pembelajaran Online Berbasis 

Quizizz. Volume 4 No.5. 

9. Jurnal Mitra Pendidikan. Dewi, Hartini (2019). Penerapan Metode Problem 

Based Learning Untuk Meningkatkan Ketuntasan Belajar Fisika Berbantuan 

Evaluasi Quizizz Di Sekolah Bersistem Kredit Semester. Volume 3 No.10. 

10. Jurnal Lentera Pendidikan Pusat Penelitian Lppm UM Metro Sudihartono, 

Yudi (2020). Penerapan Quizizz Dalam Pelaksanaan Penilaian Pengetahuan 

Peserta Diklat Di Badan Pengembangan Sumber Daya Manusia Daerah 

Provinsi Sumatera Selatan. Volume 5 No.1. 
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D. Teknik Pengumpulan Data 

Menurut Sugiyono (2008) ada beberapa teknik pengumpulan data yang 

banyak digunakan dalam penelitian kualitatif, yaitu: Observasi partisipan 

(participant observasition), Wawancara mendalam (in-depth intervies), studi 

dokumentasi dan gabungan ketiganya atau triangulasi. Teknik pengumpulan 

yang akan digunakan oleh peneliti ialah studi dokumentasi dan observasi 

seperti yang telah dijelaskan diatas. Peneliti memilih teknik ini disebabkan 

oleh adanya penelitian kualitatif deskriptif dalam penelitian ini dan data yang 

diteliti oleh peneliti berupa 10 jurnal dokumenter. 

Studi dokumentasi adalah besarnya fakta dan data yang tersimpan dalam 

bahan yang berbentu dokumentasi dan selain itu sifat teknik ini tidak terbatas 

dari ruang dan waktu, sehingga membuka peluang untuk peneliti mengetahui 

apa yang terjadi di masa silam. 

E. Tekhnik Analisa Data 

Setelah pengumpulan data yang diperlukan terkumpul, maka langkah 

selanjutnya diproses atau dianalisis. Analisis data merupakan kegiatan 

memperoses data hasil penelitian sehingga data terebut dapat menjawab 

pertanyaan penelitian atau proses menyederhanakan data ke dalam bentuk lain 

yang lebih mudah diinterprestasikan. Dalam teknik analisis data yang 

digunakan dalam penelitian ini diantaranya  adalah melalui tiga tahap model 

air,yaitu: 
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1. Reduksi Data (Data Reduction) 

 

Mereduksi data berarti merangkum, memilih hal-hal yang pokok, 

memfokuskan pada hal-hal penting, dan dicari temanya. Reduksi data 

juga berarti sebagai sebuah proses pemilihan, pemusatan perhatian, dan 

penyederhanaan. Reduksi data yang dilakukan peneliti dalam penelitian 

ini adalah analisis menggolongkan, mengarahkan, dan membuang data 

yang tidak perlu mengenai faktor yang mempengaruhi pemanfaatan 

aplikasi quizizz sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan minat 

belajar siswa dengan cara sedemikian rupa untuk dapat ditarik 

kesimpulan dan kemudian diverifikasi. 

2. Penyajian Data (Data Display) 

 

Setelah data direduksi, selanjutnya adalah menyajikan data. 

Sekumpulan informasi tersusun yang memberi kemungkinan adanya 

penarikan kesimpulan dan pengambilan tindakan. Data yang ada 

dikelompokkan pada bagian masing-masing. Data yang disajikan 

disesuaikan dengan informasi yang didapat dari catatan yang ada. 

3. Verifikasi (Conclusion Drawing) 

 

Berdasarkan permulaan pengumpulan data, selanjutnya mulai mencari 

kejelasan, konfigurasi yang mungkin, dan proposisi. Penelitian yang 

berkompeten akan menangani kesimpulan-kesimpulan yang longgar, 

tetap terbuka dan tidak skeptik, akan tetapi kesimpulan sudah 
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disediakan, mula-mula belum jelas, kemudian lebih rinci dan mengakar 

dengan kokoh. Setelah itu kemungkina akhir muncul sampai 

pengumpulan data berakhir.  Peneliti melakukan verifikasi yaitu 

melakukan pengumpulan data mengenai faktor yang mempengaruhi 

pemanfaatan aplikasi quizizz sebagai media pembelajaran untuk 

meningkatkan minat belajar siswa kemudian membuat kesimpulan, 

kesimpulan awal mula-mula mungkin belum jelas namun stelah itu akan 

semakin rinci dan mengakar dengan kokoh.  

F. Rencana Pengujian Keabsahan Data 

 Keabsahan suatu data dapat dilakukan dengan teknik pemeriksaan yang 

didasarkan atas kriteria tertentu. Menurut Moleong (2009: 327), ada empat 

kriteria dalam teknik pemeriksaan data, yaitu: 1) kredibilitas (derajat 

kepercayaan), 2) keteralihan, 3) kebergantungan, 4) kepastian. 

 Dalam mengecek keabsahan data pada penelitian ini digunakan kredibilitas. 

Kriteria ini digunakan untuk membuktikan bahwa data atau informasi yang 

diperoleh benar-benar mengandung nilai kebenaran (truth value). Adapun teknik 

yang dilakukan antara lain: 

1. Pengamatan secara seksama 

 Pengamatan secara seksama dilakukan secara terus menerus untuk 

memperoleh gambaran yang nyata tentang pemanfaatan aplikasi quizizz 

sebagai media pembelajaran dalam meningkatkan minat belajar siswa 

2. Trianggulasi 
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 Trianggulasi merupakan suatu teknik pemeriksaan data dengan 

membandingkan data yang diperoleh dari satu sumber ke sumber lainnya 

pada saat yang berbeda atau membandingkan data yang memperoleh dari 

sumber ke sumber lainnya dengan pendekatan yang berbeda. Hal ini 

dilakukan untuk mengecek atau membandingkan data penelitian yang 

dilakukan sehingga informasi yang didapatkan memperoleh kebenaran. 

3. Mengadakan membercheck 

 Membercheck dimaksudkan untuk memeriksa keabsahan data. 

Membercek dilakukan setiap akhir kegiatan. Dalam hal ini, peneliti 

berusaha menggulang kembali garis besar hasil dokumentasi berdasarkan 

catatan yang dilakukan peneliti agar informasi yang diperoleh dapat 

digunakan dalam penulisan laporan sesuai dengan apa yang dimaksud 

oleh sumber data. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

40 
 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 Bab ini menguraikan hasil penelitian dan pembahasan dari pengumpulan data 

tentang pemanfaatan aplikasi quizizz sebagai media pembelajaran dalam 

meningkatkan minat belajar siswa. 

A. Paparan Hasil DataPenelitian 

Data penelitian yang peneliti pilih adalah jurnal-jurnal yang relevan yang 

terindeksi minimal OJS, dengan topik kajian aplikasiQuizizz sebagai media 

pembelajaran, minat belajar siswa. Berikut hasil analisis yang peneliti sajikan 

di tabel 4.1 di bawah ini yang menunjukkan faktor-faktor yang diekstraksi 

dari literatur yang diulas, yang mempengaruhi pemanfaatan aplikasi quizizz 

sebagai media pembelajaran di lembaga pendidikan 

 Ada beberapa hal yang membuat penggunaan Quizizz ini menjadi 

terhambar yaitu kurangnya kekencangan jaringan internet di sekolah, 

kurangnya keterempilan tekhnologi, sulitnya membagi waktu untuk 

penggunaan sebab terlalu banyak memakan waktu untuk menghubungkan 

jaringan internet dan kurangnya Handphone/computeryang tersedia. Namun 

menurut peneliti faktor-faktor lain yang mendukung penggunaan Quizizz ini 

adalah menariknya tampilan pada quizizz, kemudahan dalam memahami cara 

menggunakan, mempermudah siswa/mahasiswa dalam memahami pembelajaran 
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yang berlangsung, sederhana dan menarik, serta memiliki timer untuk melatih 

siswa/mahasiswa agar dapat mengerjakan tugas dengan disiplin dan tepat waktu. 

 

Judul Penelitian 

Aspek Materi Aspek  

tampilan 

antar 

muka 

Aspek 

perangkat 

lunak 

Lasia Agustina, Indra 

Martha Rusmana 

(2020). Pembelajaran 

Matematika 

Menyenangkan Dengan 

Aplikasi Kuis Online 

Quizizz.  

(MetodePenelitian 

Kualitatif) 

Kegiatan belajar 

tercapai sesuai 

dengan 

rancangan 

kegiatan belajar 

mengajar dan 

pembelajaran 

menjadi lebih 

menyenangkan 

Tidak 
ditemukan 

Terjadi 

interaksi 

antara siswa 

dengan guru 

pada saat 

proses 

pembelajaran 

berlangsung 

Muhtadin Amri, Yus 

Arija Shobri (2020). 

Persepsi Mahasiswa 

Terhadap Penggunaan 

Quizizz  Dalam 

Pembelajaran  

Akuntansi Konsolidasi 

Bank Syariah Di Iain 

Ponorogo. 

Metode Campuran 

(Mix Method) 

Mahasiswa 

menyatakan 

bahwasannya 

penggunaan 

aplikasi Quizizz 

dapat 

meningkatkan 

motivasi 

mahasiswa 

karena hasil 

jawaban 

mahasiswa 

menunjukkan 

bahwasannya 

penggunaan 

aplikasi quizizz 

dalam 

pembelajaran 

mata kuliah 

Akuntansi 

Konsolidasi 

Hasil dari 

pendapat 
mahasisw

a 

menyatak

an 

bahwasan
nya 

tampilan 

quizizz 

menarik 
baginya 

Dalam jurnal 

tersebut 

seorang 

peneliti 

menyatakan 

bahwasannya  

penggunaan 

aplikasi 

quizizz 

terbilang 

mudah, 

membantu 

penguasaan 

materi, 

membuat 

perkuliahan 

menjadi lebih 

menyenangka

n, 

meningkatkan 

motivasi 
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Bank Syariah 

terletak pada 

rentan nilai >3,4 

s/d 4,2. 

belajar, dan 

juga membuat 

mahasiswa 

lebih aktif 

belajar. 

Halimatus Solikah 

(2020). Pengaruh 

Penggunaan Media 

Pembelajaran Interaktif 

Quizizz Terhadap 

Motivasi Dan Hasil 

Belajar Siswa Pada 

Materi Teks Persuasif 

Kelas VIII Di Smpn 5 

Sidoarjo Tahun 

Pelajaran 2019/2020 

(Metode penelitian 

eksperimen) 

Pemberian 

materi melalui 

penggunaan 

aplikasi quizizz 

membuat siswa 

menjadi 

semakin lebih 

mudah 

dipelajari, 

terlihat dari 

sejumlah siswa 

yang 

memberikan 

respon positif 

terhadap media 

pembelajaran 

Quizizz yang 

digunakan. 

Siswa 
menjadi 

terdukung 

oleh 

adanya 
ranking 

yang 

ditampilka

n dalam 

layar, hal 
tersebut 

mendoron

g siswa 

untuk 
menjadi 

pemain 

terbaik 

dalam 

mengerjak
an kuis. 

Tercipta 

sebuah 

pembelajaran 

yang 

memudahkan 

guru untuk 

memberikan 

materi dengan 

menarik dan 

memudahkan 

siswa  untuk 

dapat 

menumbuhka

n motivasi 

belajar. 

Leony Sanga Lamsari 

(2019). Peningkatan 

konsentrasi belajar 

mahasiswa melalui 

pemanfaatan evaluasi 

pembelajaran quizizz 

pada mata kuliah kimia 

fisika I. 

(Metode kualitatif) 

Peneliti dalam 

jurnal 

menyatakan 

bahwasannya 

materi yang 

digunakan 

berbeda-beda 

dalam 

melaksanakan 

evaluasi 

pembelajaran 

quizizz untuk 

evaluasi 

pembelaja

ran quizizz 
dapat 

mengguna

kan materi 

yang 

berbeda 
dan untuk 

memperol

eh hasil 

maksimal 

Peneliti 

menyatakan 

dengan 

adanya 

penggunaan 

aplikasi 

quizizz siswa 

dapat lebih 

mudah dalam 

mengakses 

sumber 

belajar yang 
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memperoleh 

hasil maksimal 

interaktif dan 

menyenangka

n 

Citra, Cahyani Amildah, 

and Brillian Rosy 

(2020). Keefektifan 

Penggunaan Media 

Pembelajaran Berbasis 

Game Edukasi Quizizz 

Terhadap Hasil Belajar 

Teknologi Perkantoran 

Siswa Kelas X SMK 

Ketintang Surabaya 

(Metode Eksperimen) 

Kegiatan belajar 

menjadi lebih 

bervariasi 

dengan adanya 

penguatan 

materi untuk 

mengukur 

pemahaman 

siswa 

Tampilan 
Menarik 

Pembelajaran 

yang 

berlangsung 

menjadi 

sangat mudah 

Agung Setiawan, Sri 

Wigati, Dwi 

Sulistyaningsih (2019). 

Implementasi media 

game edukasi quizizz 

untuk meningkatkan 

hasil belajar matematika 

materi sistem persamaan 

linear tiga variabel kelas 

X IPA 7 SMA negeri 15 

semarang tahun 

pelajaran 2019/2020. 

(Metode PTK) 

a) Terdapat 

peningkatan 

hasil belajar 

siswa dari siklus 

I sebesar 95 dan 

siklus II sebesar 

96; 

b) Terdapat 

peningkatan 

keterampilan 

proses siswa 

dari siklus I 

sebesar 81 dan 

siklus II sebesar 

92 

c) Terdapat 

peningkatan 

respons positif 

dari siswa 

sebesar 80% 

Suasana 

belajar 

menjadi 
menarik 

dan 

menyenan

gkan 

Pembelajaran 

jadi lebih 

menarik dan 

menyenangka

n dengan 

menggunakan 

media 

pembelajaran 

quizizz yang 

sangat mudah 

digunakan. 
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pada siklus I dan 

siklus II sebesar 

93%. 

Dayanti, Rita Novi, 

Admaja Dwi 

Herlambang, and Satrio 

Hadi Wijoyo (2020). 

Pengaruh Kualitas 

Implementasi Metode 

Pembelajaran Ceramah 

Berbantuan Powerpoint 

dan Quizizz terhadap 

Hasil Belajar Kognitif 

dan Psikomotorik Mata 

Pelajaran Desain Grafis 

Percetakan di SMK 

Negeri 12 Malang 

(Metode eksperimen) 

Kegiatan belajar 

mengajar 

dengan 

menggunakan 

metode ceramah 

berbantu 

aplikasi quizizz 

ini membuat 

materi yang 

dipelajari lebih 

mudah 

memahami 

Tidak 
ditemukan 

Adanya 

banyak 

kemudahan 

yang terjadi 

setelah 

menggunakan 

aplikasi 

pembelajaran 

quizizz 

Jati, Dionisius Heckie 

Puspoko (2020). 

Peningkatan Hasil 

Belajar Ppkn Melalui 

Pembelajaran Online 

Berbasis Quizizz. 

Volume 4 No.5. 

(Metode PTK) 

Kegiatan belajar 

mengajar di 

masa Pandemi 

Covid 19 ini 

sangat terbantu 

dengan adanya 

penggunaan 

aplikasi Quizizz 

Quizizz 

memiliki 

karakterist
ik 

permainan 

seperti 

avatar, 
tema, 

meme, 

dan musik 

menghibu

r dalam 
proses 

pembelaja

ran 

sehingga 
pembelaja

Dengan 

adanya 

penggunaan 

aplikasi 

Quizizz, hal 

ini jelas 

sangat 

membantu 

dalam 

melaksanakan 

proses 

pembelajaran 

di masa 

Pandemi 

Covid 19 
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ran 

menjadi 

lebih 

menyenan
gkan. 

Dewi, Hartini (2019). 

"Penerapan Metode 

Problem Based 

Learning Untuk 

Meningkatkan 

Ketuntasan Belajar 

Fisika Berbantuan 

Evaluasi Quizizz Di 

Sekolah Bersistem 

Kredit Semester. 

Volume 3 No.10 

(Metode PTK) 

 

Jumlah siswa 

yang mendapat 

kritertia 

pemahaman 

semakin 

meningkat 

setelah 

mempelajari 

materi dengan 

cara menghafal 

sebelum 

memulai tes di 

quizizz 

Tidak 

ditemukan 

Tidak 

ditemukan 

Yudi (2020). Penerapan 

Quizizz Dalam 

Pelaksanaan Penilaian 

Pengetahuan Peserta 

Diklat Di Badan 

Pengembangan Sumber 

Daya Manusia Daerah 

Provinsi Sumatera 

Selatan. Volume 5 No.1. 

(Metode Kualitatif) 

Penyampaian 

materi diterima 

dengan baik 

oleh siswa 

Tampilan 

yang ada 

di quizizz 

seperti 
mainan 

sehingga 

pembelaja

ran jadi 
menyenan

gkan 

Penggunaann

ya sangat 

mudah 

   

 Berdasarkan tabel 4.1 dapat dilihat bahwa penelitian diatas sebagai 

sumber data peneliti yang akan dianalisis hasilnya, peneliti mendapatkan 

informasi bahwa sebagian besar penelitian sebelumnya yang dikaji ini 

dilakukan di Sekolah Menengah Atas/Kejuruan dan Universitas. Peneliti 

juga memperoleh informasi bahwa sebagian besar penelitian sebelumnya 

tentang pemanfaatan aplikasi quizizz sebagai media pembelajaran untuk 
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meningkatkan minat belajar siswa telah dilakukan menggunakan 

Metodologi Kualitatif, Campuran, Eksperimen dan PTK. 

 

Gambar 4.1 

Metodologi Penelitian Data dari Studi literatur Terdahlu 

 

Mengacu pada gambar 4.1 metode penelitian Eksperimen dan Kualitatif 

yang paling banyak digunakan pada studi literatur terdahulu sebesar 60% dari 

data peneliti karena metode penelitian Eksperimen dan Kualitatif bersifat 

menggunakansuatu media baru disuatu lembaga pendidikan serta menguji 

kevalidannya apakah media yang baru dirancang tersebut menumbuhkan 

minat belajar siswa atau tidak. Dalam jurnal Cahyani Amildah Citra dan 

Brillian Rosy menyatakan bahwasannya dengan adanya metode penelitian 

eksperimen dapat membuat peneliti melakukan pengecekan dan pengamatan 

Campuran
10%

Kualitatif
30%

Campuran
10%

Eksperimen
30%

PTK
20%

METODOLOGI PENELITIAN DATA PRIMER
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hipotesis atau mengenali hubungan sebab akibat antara gejala. Seperti halnya 

didalam jurnal Cahyani Amildah Citra dan Brillian Rosy yang terdapat 1 kelas 

sebagai kelas ekperimen dan 1 kelas sebagai kelas kontrol, dimana kelas 

eksperimen digunakan sebagai tempat pengamatan sekaligus tempat pengujian 

dan kelas kontrol sebagai tempat pengamatan sebelum adanya pengujian 

dilakukan oleh peneliti. 

Di dalam artikel jurnal Yudi Sudihartono menyatakan bahwa Metode 

kualitatif adalah metode penelitian yang digunakan untuk meneliti pada 

kondisi objek yang alamiah, dimana peneliti adalah sebagai instrument kunci, 

teknik pengumpulan data dilakukan secara gabungan, analisis data bersifat 

induktif, dan hasil penelitian kualitatif lebih menekankan makna daripada 

generalisasi”. Terlihat dari penelitian yang dilakukannya telah adanya 

pengamatan yang dilakukan oleh peneliti untuk mendapatkan hasil penelitian. 

Penelitian kualitatif melalui wawancara, observasi, catatan lapangan, 

dokumen pribadi, dan dokumen resmi lainnya. Menurut Mulyadi (2011), 

“Pendekatan kualitatif dilakukan dengan cara observation partisipation yang 

membuat deskripsi, gambaran, lukisan atau makna secara sistematik, 

mendalam, faktual dan akurat terhadap fakta-fakta, sifat-sifat serta hubungan 

antar variabel yang diteliti. 

B. Aspek yang mempengaruhi minat belajar 

Dari studi literatur yang peneliti analisis, peneliti menyimpulkan bahwa 

dengan adanya pemanfaatan aplikasi quizizz sebagai media pembelajaran 
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dapat membuat siswa merangsang minat dan meningkatkan konsentrasi 

peserta didik.Terdapat beberapa aspek sebagai pedoman peneliti untuk 

menilai apakah minat belajar siswa meningkat dengan memanfaatkan 

aplikasi quizizz sebagai media belajar di sekolah maupun 

universitas.Dalam penelitian yang dilakukan oleh Leony Sanga Lamsari 

Purba melalui pemanfaatan aplikasi quizizz yang digunakan sebagai media 

pembelajaran, mahasiswa berpendapat bahwa penggunaan quizizz ini dapat 

berguna untuk menumbuhkan perhatian, pemahaman, keaktifan, ketelitian 

dan ketenangan. 

 Gambar dibawah ini yang memperlihatkan aspek terbanyak yang 

dapat meningkatkan minat belajar siswa yang bersumber dari studi literatur 

sebelumnya. 

 

 Dapat dilihat bahwa dari 10 jurnal yang paling tinggi tingkat persennya 

ialah Aspek Materi, pembelajaran menjadi lebih mudah dipahami dan materi 

38%

27%

35%

Aspek Pengamatan

Aspek Materi Aspek Tampilan Antar Muka Aspek Perangkat Lunak
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mudah disampaikan oleh guru melalui adanya penggunaan aplikasi quizizz. Lalu 

setelah itu tingkat Aspek Perangkat Lunak memiliki tingkat persen yang lebih 

tinggi dari tingkat tampilan Antarmuka.Hal ini disebabkan oleh 3 jurnal yang 

tidak membahas mengenai tampilan antar muka dan 1 jurnal yang tidak 

membahas mengenai perangkat lunak. 

 Minat adalah sesuatu yang harus dimiliki oleh siswa SMK Jurusan 

Akuntansi, mulai dari memunculkan ciri-ciri mengikuti pembelajaran dengan 

serius tanpa ada paksaan dan menjalani proses pembelajaran dengan baik 

berdasarkan keinginan dari diri sendiri. Jika seorang siswa sudah memiliki minat 

terhadap pembelajaran maka proses pembelajaran akan berjalan dengan baik, 

minat terlihat dari bagaimana siswa menyikapi pembelajaran yang berlangsung 

dan terlihat dari cara siswa merespon pembelajaran yang diberi guru.  

 Dengan adanya penggunaan quizizz dapat membuat siswa SMK mulai 

ikut berinteraksi dengan pembelajaran, bukan hanya berinteraksi dengan 

guru.Siswa mulai merasa bahwa belajar itu menyenangkan setelah mulai 

menggunakan media pembelajaran yang berbasis tekhnologi tersebut.Siswa 

merasa senang dengan tampilan yang ada di layar handphone dan siswa 

menganggap bahwa penggunaan quizizz terbilang sangat mudah 

digunakan.Didalam quizizz siswa dapat membaca materi, mengerjakan tugas dan 

dapat berdiskusi dengan teman. Saat proses pengerjaan tes berlangsung siswa 

akan mulai berlomba satu sama lain untuk mengerjakan soal masing-masing 

dengan waktu yang telah ditetapkan. Siswa merasa menjadi semangat 
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mengerjakan karna sibuk bersaing untuk cepat menyelesaikan tugas dengan baik. 

Dengan adanya timer maka siswa tidak akan bertele-tele dalam menyelesaikan 

dan dapat menumbuhkan rasa saling berlomba antar siswa. 

 Siswa mulai mengetahui bahwa materi yang disampaikan itu simple, 

padahal sebelumnya guru juga sudah memberikan materi dengan cara manual. 

Dan siswa juga mulai mengetahui apa perbedaan dari proses pembelajaran 

menggunakan internet dan dengan penggunaan pembelajaran manual. Guru pun 

mulai mengetahui apa cara yang dapat mengatasi sebuah rasa jenuh yang dimiliki 

siswa pada saat proses pembelajaran berlangsung. 

 Dengan quizizz pembelajaran menjadi menyenangkan serta membuat 

siswa mulai peduli terhadap materi pembelajaran dan mulai ikut serta terhadap 

proses pembelajaran dengan adanya ketertarikan terhadap media pembelajaran 

quizizz yang dapat menumbuhkan minat belajar siswa. 

1. Aspek Materi 

 Dalam studi literatur terdahulu pemanfaatan aplikasi quizizz sebagai 

media belajar diketahui bahwa telah terjadi peningkatan hasil belajar 

siswa dari siklus I sebesar 95 dan siklus II sebesar 96, terdapat pula 

peningkatan keterampilan proses siswa dari siklus I sebesar 81 dan 

siklus II sebesar 92 dan terdapat juga peningkatan respons positif dari 

siswa sebesar 80% pada siklus I dan siklus II sebesar 93% (Agung 

Setiawan dkk. 2019). 
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 Di dalam studi literatur (Halimatus Solikah.2020)  juga menyatakan 

bahwasannya pemberian materi melalui penggunaan aplikasi quizizz 

dapat mempermudah siswa dalam menerima materi baru dan 

mempermudah siswa untuk mempelajarinya serta terlihat banyak siswa 

yang memberikan respon positif terhadap media pembelajaran Quizizz 

yang digunakan.Lain pula dengan penelitian Citra dkk (2020) yang 

membuat kegiatan belajar menjadi lebih bervariasi dengan adanya 

penguatan materi untuk mengukur pemahaman siswa melalui 

pemanfaatan aplikasi quizizz sebagai media belajar siswa. 

2. Aspek tampilan antar muka 

 Dengan adanya perkembangan tekhnologi yang semakin canggih 

maka semakin luas pula cara seseorang untuk mencari sesuatu yang 

dapat mempermudah segala urusan. Seperti halnya seorang guru, 

dengan adanya perkembangan tekhnologi tentunya hal ini dapat 

membuat guru menjadi lebih efisien dalam memilih media pembelajaran 

yang akan digunakan. Salah satu hal yang bisa dimanfaatkan dari 

adanya perkembangan tekhnologi adalah pemanfaatan internet.Dari 

adanya internet muncullah sebuah aplikasi pembelajaran yang bernama 

quizizz yang dapat digunakan oleh guru sebagai media pembelajaran.

 Dengan adanya quizizz guru lebih mudah menyampaikan materi, 

namun penggunaan quizizz ini memiliki batasan waktu pengerjaan yang 
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telah diatur oleh guru.Dengan adanya batasan waktu ini dapat membuat 

siswa menjadi saling berlomba, dampak buruknya adalah terlalu sibuk 

berlomba dan akhirnya membuat siswa menjadi tidak konsentrasi sebab 

terpacu kepada waktu.Muhtadin Amri dkk (2020) pada penelitiannya 

terdapat sebuah respon yang menyatakan bahwasannya salah satu 

seorang responden merasakan tidak fokus dalam memahami soal sebab 

terlalu fokus kepada batas waktu dan adanya pemakaian jaringan 

internet membuat salah seorang responden menjadi kesulitan 

menggunakan aplikasi tersebut. 

3. Aspek perangkat lunak 

 Perangkat lunak yang mudah dioperasikan adalah salah satu faktor 

yang penting dalam meningkatkan minat belajar siswa. Pernyataan 

diatas disetujui oleh Agung Setiawan dkk (2019) Suasana belajar yang 

menarik dan menyenangkan di dalam kelas perlu diwujudkan agar 

proses pembelajaran dapat berjalan dengan baik dan tujuan pendidikan 

bisa dicapai sehingga mutu pendidikan meningkat. Selain itu Muhtadin 

Amri (2020) juga menyatakan berbagai manfaat dari penggunaan 

Quizizz yang telah disebutkan seperti penggunaan aplikasi yang mudah, 

membantu penguasaan materi, membuat perkuliahan menjadi lebih 

menyenangkan, meningkatkan motivasi belajar, dan juga membuat 

mahasiswa lebih aktif belajar. Yudi Sudihartono (2020) juga 
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menyatakan bahwasannya penggunaan aplikasi quizizz terbilang sangat 

mudah dipahami. 

 Dari hasil penelitian yang telah diteliti oleh peneliti terdahulu terlihat 

bahwasannya perangkat lunak memang sangat mudah dioperasikan 

sehingga dapat membuat pembelajaran bisa berjalan dengan baik 

melalui adanya pemanfaatan aplikasi quizizz sebagai media 

pembelajaran. Jika penggunaan aplikasi berjalan dengan mudah dan 

pembelajaran berjalan dengan baik maka akan terlihat pula manfaat bagi 

penggunanya. Oleh sebab itu dapat disimpulkan bahwasannya aspek 

kemudahan dalam aplikasi quizizz sebagai media belajar berhasil dalam 

meningkatkan minat belajarsiswa. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

 Penelitian ini menggunakan data yang dikumpulkan dari hasil penelitian yang 

telah diteliti oleh peneliti sebelumnya. Hasil penelitian yang digunakan berasal 

dari penelitian di berbagai jenjang pendidikan dengan menggunakan satu 

penggunaan media pembelajaran yang sama yaitu penggunaan media 

pembelajaran quizizz. Berdasarkan hasil dari penelitian yang telah ditelaah, 

didapat beberapa kesimpulan sebagai berikut : 

1. Quizizz merupakan aplikasi pembelajaran yang mudah digunakan oleh 

setiap kalangan pelajar maupun guru 

2. Quizizz merupakan aplikasi pembelajaran yang memiliki nilai guna tinggi 

sehingga dapat menumbuhkan kegiatan pembelajaran menjadi lebih baik 

dari sebelumnya 

3. Dengan adanya quizizz guru bisa menciptakan suasana belajar yang baru 

4. Guru tidak sulit lagi mencari solusi dalam memecahkan masalah perihal 

siswa yang kurang peduli terhadap pembelajaran yang berlangsung 

B. Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dijalankan ada beberapa saran yangdapat 

diajukan, sebagai berikut: 

1. Diharapkan kepada setiap lembaga pendidikan agar lebih memfasilitasi 
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2. siswa dengan menyediakan sebuah ruang laboraturium computer dalam 

penggunaan tekhnologi agar lembaga pendidikan tersebut berjalan 

sesuai dengan perkembangan zaman. 

3. Diharapkan kepada setiap lembaga pendidikan pula untuk memfasilitasi 

jaringan internet yang cukup kuat sinyal agar mempermudah dalam 

proses penggunaan tekhnologi sebagai media pembelajaran. 

4. Diharapkan kepada peneliti selanjutnya yang akan mengembangkan 

penggunaan aplikasi media pembelajaranquizizz agar lebih mudah 

dikenal oleh beberapa guru dan siswa dan mempermudah dalam 

pengoperasian penggunaan aplikasi media pembelajaran quizizz dalam 

meningkatkan minat belajar siswa. 

5. Untuk penelitian selanjutnya,diharapkan melakukan penelitian sumber 

yang lebih luas lagi, agar dapat menjadikan perbandingan untuk 

berkualitas yang lebih baiklagi. 
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