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Abstrak 

Wijayanti, Sukmay. 2022. Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Aplikasi Quizizz dalam Pembelajaran PAI terhadap Minat dan 

Hasil Belajar Siswa Kelas X di SMK Negeri 4 Malang. Skripsi, Program 

Studi Pendidikan Agama Islam, Universitas Islam Malang. Pembimbing 

1: Ika Ratih Sulistiani, S.Pd, M.Pd. Pembimbing 2: Indhra Musthofa, 

M.PdI. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif Quizizz, Minat Belajar, Hasil Belajar 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pelaksanaan pembelajaran PAI yang 

sering kali hanya menggunakan metode konvensional seperti ceramah sehingga 

terkesan membosankan. Hal tersebut dapat menjadikan siswa kurang minat dalam 

mengikuti pembelajaran sehingga hasil belajar siswa kurang maksimal. Maka dari 

itu perlu adanya bantuan media pembelajaran yang dapat membantu mewujudkan 

pembelajaran aktif dan inovatif untuk meningkatkan minat dan hasil belajar siswa. 

Salah satu media pembelajaran yang dirasa dapat membantu proses pembelajaran 
menjadi aktif dan inovatif adalah aplikasi Quizizz. Aplikasi Quizizz merupakan 

salah satu aplikasi yang digunakan sebagai media pembelajaran yang dapat 

mewujudkan proses pembelajaran interaktif. Karena dalam penggunaannya siswa 

dapat secara langsung mengerjakan kuis bersama teman yang lain dan mereka dapat 

langsung mengetahui nilai yang mereka peroleh.  

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh 

penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Quizizz terhadap minat 

belajar siswa, dan mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif 

berbasis aplikasi Quizizz terhadap hasil belajar siswa. 

Metode penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian kuantitatif 

dengan menggunakan metode eksperimen semu atau quasi eskperimental. Populasi 

yang digunakan adalah siswa kelas X dengan jumlah 850 siswa. Sampel penelitian 

sebanyak 60 siswa yang terdiri dari 30 siswa kelas eksperimen dan 30 siswa kelas 

kontrol. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah angket dan tes. Teknik 

analisis data yang digunakan adalah paired sample t test dengan bantuan SPSS versi 

24 for windows. 

Berdasarkan hasil penelitian maka dapat diketahui: 1) Terdapat pengaruh 

penggunaan media pembelajaran interaktif Quizizz terhadap minat belajar siswa 

yang dapat dilihat melalui hasil uji hipotesis, yang mana pada uji hipotesis 

didapatkan nilai signifikansi sebesar 0,025 ≤ 0,05. 2) Terdapat pengaruh 

penggunaan media pembelajaran interaktif Quizizz terhadap minat belajar siswa 

yang dapat dilihat melalui hasil uji hipotesis, yang mana pada uji hipotesis 

didapatkan nilai signifikansi sebesar 0,000 ≤ 0,05.  

Hasil penelitian ini dapat menjadi bahan referensi bagi peneliti selanjutnya 

dalam melakukan penelitian seberhubungan dengan variabel penggunaan media 

pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Quizizz terhadap minat dan hasil belajar 

siswa. 



Abstract 

Wijayanti, Sukmay. 2022. The Effect of Using Quizizz Application-Based 

Interactive Learning Media in PAI Learning on Interests and Learning 

Outcomes of Class X Students at SMK Negeri 4 Malang. Thesis, 

Islamic Religious Education Study Program, Islamic University of 

Malang. Supervisor 1: Ika Ratih Sulistiani, S.Pd, M.Pd. Advisor 2: 

Indhra Musthofa, M.PdI. 

Keywords: Quizizz Interactive Learning Media, Learning Interest, Learning 

Outcomes 

This research is motivated by the implementation of PAI learning which 

often only uses conventional methods such as lectures so that it seems boring. This 

can make students less interested in participating in learning so that student learning 

outcomes are less than optimal. Therefore, there is a need for learning media 

assistance that can help realize active and innovative learning to increase student 

interest and learning outcomes. One of the learning media that is considered to be 

able to help the learning process to be active and innovative is the Quizizz 

application. The Quizizz application is one application that is used as a learning 

medium that can realize an interactive learning process. Because in its use students 

can directly work on quizzes with other friends and they can immediately find out 

the value they get. 

The purpose of this study was to determine the effect of the use of 

interactive learning media based on the Quizizz application on student interest in 

learning, and to determine the effect of the use of interactive learning media based 

on the Quizizz application on student learning outcomes. 

The research method used is quantitative research using quasi-

experimental or quasi-experimental methods. The population used is class X 

students with a total of 850 students. The research sample consisted of 60 students 

consisting of 30 experimental class students and 30 control class students. Data 

collection techniques used are questionnaires and tests. The data analysis technique 

used is the paired sample t test with the help of SPSS version 24 for windows. 

Based on the results of the study, it can be seen: 1) There is an effect of 

using Quizizz interactive learning media on students' interest in learning which can 

be seen through the results of hypothesis testing, in which the hypothesis test 

obtained a significance value of 0.025 ≤ 0.05. 2) There is an effect of using Quizizz 

interactive learning media on students interest in learning which can be seen 

through the results of hypothesis testing, in which the hypothesis test obtained a 

significance value of 0.000 ≤ 0.05. 

The results of this study can be used as reference material for further 

researchers in conducting research related to the variable of using Quizizz 

application-based interactive learning media on students interests and learning 

outcomes. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan diartikan sebagai proses pembinaan dan bimbingan yang 

dilakukan seseorang secara terus menerus kepada anak didik untuk mencapai 

tujuan pendidikan (Basri, 2013). Tujuan pendidikan diantaranya yaitu 

mengembangkan kemampuan, sikap, dan tingkah laku peserta didik dalam hal 

positif. Pendidikan di Indonesia memiliki peran dalam perubahan tatanan hidup 

bangsa dan negara, sebagaimana tujuan pendidikan pada UU no 20 Th. 2003, 

Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk 

watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan 

kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar 

menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 

berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga 

negara yang demokratis serta bertanggung jawab. 

Di dalam pendidikan terjadi suatu proses belajar, yang mana belajar dapat 

diartikan sebagai suatu kegiatan yang bertujuan untuk mengembangkan 

pengetahuan, keterampilan dan sikap seseorang ketika terjadi interaksi dengan 

lingkungan dan informasi yang mereka dapatkan. Secara kuantitatif, belajar 

berarti kegiatan pengisian atau pengembangan kemampuan kognitif dengan 

fakta sebanyak-banyaknya (Syah, 2003). Jika dilihat dari pengertian tersebut 

maka hanya dilihat dari berapa banyak materi yang dipelajari dan dipahami 

oleh siswa. Namun sebenarnya belajar adalah suatu proses perubahan tingkah 
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laku individu yang relatif menetap sebagai hasil dari pengalaman yang 

didapatkan dan interaksi yang dilakukan.  

Dalam belajar, proses interaksi yang dilakukan disebut dengan proses 

pembelajaran. Seperti yang dikemukakan oleh Warsita (2008) bahwa proses 

pembelajaran dapat diartikan sebagai upaya yang dilakukan guru kepada siswa 

dalam proses belajar. Dalam proses pembelajaran yang berlangsung, 

komunikasi yang dilakukan melibatkan tiga komponen pokok yakni guru, 

siswa, dan materi pelajaran (Sanjaya, 2006). Dalam menyampaikan materi, 

guru perlu untuk mempersiapkan proses pembelajaran sedemikian rupa 

sehingga suasana belajar dapat merangsang semangat siswa dan materi yang 

disampaikan dapat diterima secara optimal, serta proses pembelajaran yang 

dilakukan mendapatkan hasil yang maksimal. 

Dalam mewujudkan proses pembelajaran yang maksimal, diperlukan 

strategi pembelajaran. Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi memiliki 

pengaruh yang besar dalam mengimplementasikan strategi pembelajaran. 

Strategi pembelajaran yang dipersiapkan oleh guru disusun dengan 

memanfaatkan media pembelajaran. Media pembelajaran adalah segala sesuatu 

yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dan merangsang terjadinya 

proses belajar pada siswa (Rohmat, 2015). 

Pemanfaatan teknologi dalam penggunaan media pembelajaran dilakukan 

dengan tujuan agar proses pembelajaran yang dilakukan dapat terlaksana 

dengan efektif dan efisien. Dalam hal ini, guru dapat menggunakan berbagai 

jenis media yang dapat digunakan untuk membantu proses pembelajaran yang 

mampu mewadahi peserta didik dalam melaksanakan pembelajaran yang 



3 
 

disesuaikan dengan kebutuhan dan tujuan pembelajaran. Dari sini, kemampuan 

guru dilatih sehingga memiliki pemikiran yang kreatif dan inovatif. 

Kekreatifan dan keterampilan guru dalam pembelajaran sangat diperlukan, 

seperti yang dikemukakan oleh Peter dalam Sudjana (2011) bahwa proses dan 

hasil belajar siswa bergantung pada penguasaan materi pelajaran dan juga 

keterampilan mengajarnya (Sudjana, 2011). 

Pada umumnya seorang guru ketika menyampaikan materi belajar kepada 

siswa menggunakan metode pembelajaran konvensional. Metode 

pembelajaran konvensional merupakan metode pembelajaran yang dalam 

pelaksanaannya masih menggunakan metode lama, yaitu ceramah. Menurut 

Sanjaya (2006) metode ceramah adalah metode yang digunakan oleh guru 

dalam menyampaikan materi ajar kepada siswa melalui penuturan secara 

langsung. Pelaksanaan metode konvensional secara umum yang biasa 

dilakukan oleh para pendidik yaitu dengan cara memberikan materi melalui 

ceramah, kemudian memberikan soal dan tugas. 

Penerapan metode konvensional jika dilakukan secara terus menerus tanpa 

menggunakan bantuan media pembelajaran yang kreatif akan terasa sangat 

membosankan dan dirasa kurang efektif. Penerapan metode tersebut perlu 

diselingi dengan penggunaan media yang menarik dan dipastikan dapat 

membantu memaksimalkan pelaksanaan pembelajaran. Banyak aplikasi 

berbasis online yang bisa digunakan sebagai media pembelajaran yang dapat 

menunjang proses pembelajaran konvensional, beberapa diantaranya yaitu 

Google Meet, Google Classroom, Whatsapp, Quizizz, Edmodoo, Zenius, Zoom 

Meeting dan lain-lain (Sadiman dkk, 2003).  
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Dari beberapa media pembelajaran berbasis online seperti disebutkan di 

atas, jika dikaitkan dengan kebiasaan siswa yaitu penggunaan telepon genggam 

dan juga kesenangan mereka dalam bermain game, maka penggunaan Quizizz 

dirasa lebih cocok dikarenakan desain aplikasi yang menarik. Aplikasi Quizizz 

dapat diartikan sebagai aplikasi berbasis permainan yang bersifat edukatif dan 

menyajikan permainan lebih dari satu pemain di dalam kelas (Citra, 2020). 

Aplikasi Quizizz merupakan salah satu aplikasi yang dapat mewujudkan proses 

pembelajaran interaktif. Aplikasi Quizizz dikatakan sebagai pembelajaran 

interaktif dikarenakan memiliki daya tarik dan kepraktisan penggunaannya 

serta aplikasi ini dapat merespon balik siswa sehingga mereka dapat belajar 

secara langsung dan memahami materi yang disediakan. Selain itu, dalam 

penggunaannya, aplikasi ini memiliki daya tarik tersendiri bagi siswa karena 

mereka dapat menggunakan aplikasi tersebut bersama dengan temannya ketika 

mengerjakan tugas dan bisa mengetahui ranking yang mereka dapat secara 

langsung. 

Penggunaan aplikasi Quizizz sebagai media pembelajaran diharapkan 

dapat memberikan manfaat bagi guru dalam keberhasilan proses pembelajaran 

yang dilakukan. Keberhasilan dalam proses pembelajaran dapat dilihat melalui 

minat dan hasil belajar siswa ketika mengikuti pembelajaran. Minat belajar 

merupakan suatu perasaan senang dan tertarik terhadap proses pembelajaran 

yang dilakukan dengan mengetahui perilaku siswa yang bersemangat belajar. 

Minat belajar juga dapat diartikan sebagai kecondongan attention dan 

ketertarikan dalam aktivitas, yang mencakup lahir dan batin yang mengarah 
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pada tumbuh kembang manusia yang meliputi cipta, rasa, karsa, spiritual, 

pengetahuan, dan keterampilan jiwa dan raga (Darimi dkk, 2018).  

Solusi yang dapat dilakukan untuk meningkatkan minat dan hasil belajar 

siswa dalam mengikuti proses pembelajaran yakni dengan memanfaatkan 

aplikasi Quizizz tersebut. Dengan menggunakan aplikasi Quizizz, guru dapat 

memberikan pembelajaran yang inovatif, kreatif, serta menyenangkan 

khususnya pada siswa kelas X di SMK Negeri 4 Malang. Ketika siswa 

memiliki minat belajar yang tinggi dalam pembelajaran, maka dapat 

mempengaruhi hasil belajarnya. Menurut Indriana (2011) media pembelajaran 

interaktif akan cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Yang 

mana, hasil belajar merupakan kemampuan yang diperoleh oleh anak setelah 

melakukan kegiatan belajar Susanto (2013). Hasil belajar siswa dapat dilihat 

dari perubahan yang dialami oleh siswa yang meliputi aspek kognitif, afektif, 

dan psikomotorik. 

Berdasarkan uraian di atas, peneliti bermaksud ingin mengetahui lebih 

lanjut tentang “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Aplikasi Quizizz dalam Pembelajaran PAI Terhadap Minat dan 

Hasil Belajar Siswa Kelas X di SMK Negeri 4 Malang”. Sehingga akan 

diperoleh data penelitian yang dapat menambah pengetahuan dan informasi 

terkait pengaruh penggunaan media pembelajaran Quizizz dalam pembelajaran 

PAI terhadap minat dan hasil belajar siswa kelas X di SMK Negeri 4 Malang. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dari penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis 

aplikasi Quizizz dalam pembelajaran PAI terhadap minat belajar siswa kelas 

X di SMKN 4 Malang? 

2. Bagaimana pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis 

aplikasi Quizizz dalam pembelajaran PAI terhadap hasil belajar siswa kelas 

X di SMKN 4 Malang?  

 

C. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif 

berbasis aplikasi Quizizz dalam pembelajaran PAI terhadap minat belajar 

siswa kelas X di SMK Negeri 4 Malang. 

2. Untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif 

berbasis aplikasi Quizizz dalam pembelajaran PAI terhadap minat belajar 

siswa kelas X di SMK Negeri 4 Malang. 

 

D. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis penelitian dibagi menjadi dua macam, yaitu hipotesis nol dan 

hipotesis kerja. Hipotesis nol dinyatakan dalam kalimat negatif dan hipotesis 

kerja dinyatakan dalam kalimat positif (Sugiyono, 2017). 
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Dalam penelitian ini, peneliti mengharapkan hipotesis yang dihasilkan yaitu 

“adanya pengaruh penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi 

Quizizz dalam pembelajaran PAI terhadap minat dan hasil belajar siswa kelas 

X di SMK Negeri 4 Malang”. 

 

E.  Kegunaan Penelitian 

Dengan diadakannya penelitian ini, maka harapan dari hasil penelitian ini 

berguna dan bermanfaat untuk menambah pengetahuan dan pemahaman. 

Adapun kegunaan yang dapat diperoleh melalui penelitian ini, yaitu: 

1. Manfaat Teoretis 

Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat memberikan tambahan 

wawasan tentang penerapan dan pengaruh penggunaan media pembelajaran 

interaktif berbasis aplikasi Quizizz dalam pembelajaran PAI terhadap minat 

dan hasil belajar siswa kelas X di SMK Negeri 4 Malang. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru 

Dapat dijadikan sebagai masukan dalam penggunaan media 

pembelajaran interaktif berbasis aplikasi pada mata pelajaran PAI. 

b. Bagi Siswa 

Siswa dapat mengetahui cara menggunakan media pembelajaran 

interaktif berbasis aplikasi Quizizz dalam pembelajaran PAI. 

c. Bagi Sekolah 

Sebagai masukan tentang media pembelajaran yang bisa diterapkan 

dan pengaruhnya dalam pembelajaran PAI terutama di SMK Negeri 4 
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Malang sehingga sekolah dapat meningkatkan kualitas belajar, 

pembelajaran, dan pendidikan yang dilakukan. 

 

F. Definisi Operasional 

1. Quizizz: Sebuah aplikasi edukasi berbasis permainan yang menyajikan 

permainan lebih dari satu pemain ke dalam kelas serta menyajikan proses 

belajar di kelas menjadi lebih inovatif dan aktif. 

2. Pembelajaran Pendidikan Agama Islam: Usaha sadar dan terencana guna 

mempersiapkan siswa yang bisa mengenal, memahami, menghayati, serta 

mengimani ajaran Islam. 

3. Minat Belajar: Perasaan senang, tertarik, dan gemar siswa ketika mengikuti 

proses pembelajaran yang ditunjukkan melalui perilaku semangat dan giat 

belajar. 

4. Hasil Belajar: Kemampuan yang dimiliki oleh siswa setelah menerima 

pengalaman belajarnya. 



BAB VI 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan rumusan masalah dan hipotesis yang telah diajukan 

serta hasil penelitian yang didapatkan dari analisis data pengujian hipotesis, 

maka kesimpulan yang diambil adalah: 

1. Terdapat pengaruh penggunaan media pembalajaran interaktif berbasis 

aplikasi Quizizz terhadap minat belajar siswa pada mata pelajaran PAI 

kelas X di SMK Negeri 4 Malang. Hal tersebut dapat dibuktikan dengan 

hasil uji hipotesis dengan uji paired sample t-test yang menunjukkan nilai 

signifikansi 0,025 lebih kecil dari 0,05. 

2. Terdapat pengaruh penggunaan media pembalajaran interaktif berbasis 

aplikasi Quizizz terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran PAI 

kelas X di SMK Negeri 4 Malang. Hal tersebut dapat dibuktikan dengan 

hasil uji hipotesis dengan uji paired sample t-test yang menunjukkan nilai 

signifikansi 0,000 lebih kecil dari 0,05. 

 

B. Saran 

Adapun beberapa saran yang dapat menjadi pertimbangan sebagai 

penyempurnaan berbagai hal yang berkaitan dengan penelitian ini, antara 

lain yaitu:  

1. Hasil penelitian ini diharapkan menjadi suatu informasi bagi sekolah 

dalam penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi 



Quizizz dalam meningkatkan minat dan hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran PAI. 

2. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi masukan bagi guru untuk 

mengatasi permasalahan penggunaan media pembelajaran dalam 

meningkatkan minat dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran PAI. 

3. Hasil penelitian ini dapat menjadi bahan referensi bagi peneliti 

selanjutnya dalam melakukan penelitian seberhubungan dengan variabel 

penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Quizizz 

terhadap minat dan hasil belajar siswa pada mata pelajaran PAI. 
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