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ABSTRACT

This study aims to examine the effectiveness of Android-based Quizizz media in
improving students' learning interest in Business Economics at SMK Negeri 4
Pekanbaru. A pre-experimental approach with One Group Pretest-Posttest Design
was employed. The sample consisted of 36 students of class X AKL 4 selected by
purposive sampling. Data were collected using a 25-item Likert-scale questionnaire
measuring five indicators: interest/attraction, attention, active involvement,
consistency, and enjoyment. Data were analyzed using Shapiro-Wilk normality test
and Paired Sample T-Test. Results showed the mean pretest score of 72.50
increased to 90.47 after three Quizizz sessions, with t = 23.807 and Sig. = 0.000 (<
0.05). All five learning interest indicators improved consistently across sessions. The
findings confirm that Android-based Quizizz media effectively enhances students’
learning interest in Business Economics at SMK.

Keywords: Quizizz, learning interest, Business Economics, Android, gamification
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji efektivitas pemanfaatan media Quizizz
berbasis Android terhadap peningkatan minat belajar siswa pada mata pelajaran
Ekonomi Bisnis di SMK Negeri 4 Pekanbaru. Penelitian menggunakan pendekatan
kuantitatif pre-eksperimental dengan desain One Group Pretest-Posttest. Sampel
adalah 36 siswa kelas X AKL 4 yang dipilih melalui purposive sampling. Data
dikumpulkan menggunakan kuesioner 25 butir skala Likert yang mengukur lima
indikator minat belajar: ketertarikan, perhatian, keterlibatan aktif, konsistensi, dan
rasa senang. Analisis data menggunakan uji normalitas Shapiro-Wilk dan uji Paired
Sample T-Test. Hasil penelitian menunjukkan rata-rata skor pretest 72,50
meningkat menjadi 90,47 setelah tiga pertemuan pembelajaran menggunakan
Quizizz. Hasil uji statistik menunjukkan t hitung = 23,807 dengan Sig. = 0,000 (<
0,05), membuktikan perbedaan yang signifikan pada minat belajar sebelum dan
sesudah penerapan media Quizizz. Seluruh indikator minat belajar meningkat
secara konsisten dari pertemuan pertama hingga ketiga. Penelitian ini membuktikan
bahwa media Quizizz berbasis Android efektif meningkatkan minat belajar siswa
SMK pada mata pelajaran Ekonomi Bisnis.

Kata Kunci: Quizizz, minat belajar, Ekonomi Bisnis, Android, gamifikasi
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A. Pendahuluan

Seiring dengan pesatnya
perkembangan teknologi digital, dunia
pendidikan dituntut untuk terus
melakukan inovasi dalam proses
pembelajaran agar lebih efektif dan
sesuai dengan kebutuhan peserta
didik. Penggunaan media
pembelajaran berbasis Android dinilai
relevan karena sebagian besar siswa
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK)
telah memiliki dan terbiasa
menggunakan smartphone dalam
kehidupan sehari-hari (Sutarto, 2021).
Namun, pemanfaatan smartphone
dalam kegiatan belajar masih belum
optimal dan lebih sering digunakan
untuk aktivitas non-akademik.

Minat belajar merupakan faktor
kunci dalam keberhasilan proses
pendidikan. Siswa yang memiliki
minat belajar tinggi cenderung aktif,

antusias, serta memiliki motivasi

intrinsik  yang  kuat  sehingga
berdampak positif terhadap
pencapaian akademik (Slameto,

2020). Berdasarkan hasil pra-survei di
SMK Negeri 4 Pekanbaru, dari 36
siswa dalam kelas hanya sekitar 8—10
siswa yang aktif memperhatikan
penjelasan guru, dan hanya 2-3 siswa
yang secara konsisten berani

menjawab pertanyaan. Kondisi ini

menunjukkan bahwa minat belajar
siswa terhadap mata pelajaran
Ekonomi Bisnis masih tergolong
rendah.

Salah satu alternatif solusi yang
dinilai efektif adalah penggunaan
media pembelajaran berbasis kuis
interaktif seperti Quizizz. Menurut
Kurniawan dan Sari (2023), Quizizz
merupakan Media pembelajaran
berbasis gamifikasi yang dilengkapi
dengan fitur skor, papan peringkat,
batas waktu, serta umpan balik
langsung sehingga mampu
menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan dan  mendorong
keterlibatan aktif siswa dalam proses
pembelajaran.

Sejumlah penelitian terdahulu
telah menunjukkan efektivitas Quizizz
dalam meningkatkan minat belajar.
Selviani dkk. (2024) menemukan
peningkatan hasil pretest dari 50,9%
menjadi 87,95% pada posttest setelah
penggunaan Quizizz. Wijaya dkk.
(2023) menyatakan bahwa Quizizz
lebih efektif dibandingkan media
konvensional maupun media digital
non-interaktif. Meskipun demikian,
penelitian yang secara khusus

mengkaji efektivitas Quizizz pada
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mata pelajaran Ekonomi Bisnis di
SMK kelas X masih sangat terbatas.
Berdasarkan kesenjangan
penelitian tersebut, penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui: (1) minat
belajar siswa sebelum penggunaan
media Quizizz, (2) minat belajar siswa
sesudah penggunaan media Quizizz,
dan (3) efektivitas pemanfaatan media
Quizizz berbasis Android terhadap
peningkatan minat belajar siswa kelas
X pada mata pelajaran Ekonomi
Bisnis di SMK Negeri 4 Pekanbaru.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan metode
Pre-Experimental Design tipe One
Group  Pretest-Posttest  Design.
Pretest diberikan sebelum perlakuan
dan posttest diberikan setelah
perlakuan berupa penerapan media
Quizizz dalam pembelajaran Ekonomi
Bisnis.

Penelitian dilaksanakan di SMK
Negeri 4 Pekanbaru pada semester
genap tahun ajaran 2025/2026
selama tiga kali pertemuan (27
Februari, 6 Maret, dan 13 Maret
2026). Populasi adalah seluruh siswa
kelas X AKL yang berjumlah 4 kelas.
Sampel penelitian adalah siswa kelas

X AKL 4 sebanyak 36 orang, dipilih

menggunakan  teknik  purposive
sampling berdasarkan pertimbangan
bahwa kelas tersebut menunjukkan
minat belajar yang rendah
berdasarkan hasil observasi awal.

Data dikumpulkan melalui dua
instrumen: (1) angket Kkuesioner
dengan 25 butir pernyataan berskala
Likert 1-5 yang mengukur lima
indikator minat belajar (ketertarikan,
perhatian dalam belajar, keterlibatan
aktif, konsistensi, dan rasa senang),
serta (2) lembar observasi untuk
mengamati perilaku minat belajar
siswa pada setiap pertemuan
pembelajaran.

Setiap pertemuan menerapkan
media Quizizz dengan posisi berbeda:
di awal pembelajaran (pertemuan 1), di
pertengahan (pertemuan Il), dan di
akhir pembelajaran (pertemuan |lI).
Teknik analisis data menggunakan uji
normalitas Shapiro-Wilk dan uji Paired
Sample T-Test. Kriteria keputusan: Hy
ditolak apabila t hitung >t tabel (1,690;
df=35; a=0,05) atau Sig. (2-tailed) <
0,05.
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C. Hasil Penelitian dan
Pembahasan
1. Minat Belajar Sebelum
Penggunaan Media Quizizz
Sebelum penerapan media
Quizizz, rata-rata skor pretest minat
belajar siswa adalah 72,50 dari skor
(58,00%).
Sebanyak 47,22% siswa berada pada
kategori Sedang, 22,22% Rendah,
dan 2,78% Sangat Rendah. Hanya
22,22% berkategori Tinggi dan 5,56%

Sangat Tinggi. Kondisi ini diperkuat

maksimal ideal 125

hasil observasi awal yang
menunjukkan rendahnya keterlibatan
siswa; hanya 8-10 siswa akitif
memperhatikan dan 2-3 siswa yang
secara konsisten menjawab

pertanyaan guru.
Tabel 1 Distribusi Kategori Minat Belajar

Siswa pada Pretest

N Katego Rentan Jumla Persenta
o ri g Skor h se
Siswa
1 Sangat 105- 2 5,56%
Tinggi 125
2  Tinggi 84 — 8 22,22%
104
3 Sedang 63-83 17 47,22%
4 Rendah 42-62 8 22,22%
5 Sangat <41 1 2,78%
Rendah
Total 36 100%

Sumber: Olahan data penelitian, 2026

2. Minat Belajar Sesudah
Penggunaan Media Quizizz

Setelah tiga kali penerapan
media Quizizz, terdapat peningkatan
yang konsisten pada  setiap
pengukuran posttest. Rata-rata skor
meningkat dari 72,50 (pretest)
menjadi 84,19 (posttest 1), 87,33
(posttest 2), dan 90,47 (posttest 3).
Peningkatan total dari pretest ke
posttest ketiga adalah 17,97 poin atau

sekitar 24,78%.
Tabel 2 Statistik Deskriptif Skor Pretest

dan Posttest Minat Belajar Siswa

Statistik Prete Postte Postte Postte
st st1 st2 st3

N 36 36 36 36

Minimu 55 68 72 76

m

Maksim 89 98 103 107

um
Mean 72,50 84,19 87,33 90,47

Std. 8,24 7,51 7,12 6,88

Deviasi

Sumber: Olahan data penelitian, 2026

Hasil observasi langsung
terhadap minat belajar siswa selama
tiga pertemuan juga menunjukkan
peningkatan yang nyata. Pada
pertemuan pertama rata-rata skor
observasi 2,33 (Cukup; 58,35%),
pertemuan kedua 3,06 (Baik;

76,40%), dan pertemuan ketiga 3,56
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(Sangat Baik; 89,05%). Indikator

Konsistensi mengalami peningkatan

paling drastis, dari 1,94 menjadi 3,64.
Tabel 3 Hasil Observasi Minat Belajar

Siswa Selama Tiga Pertemuan

Pembelajaran

Indikato Pertem Pertem Pert Kateg
r uan | uanll emu ori
an  Akhir

1]

Ketertari 2,36 342 3,53 Sang
kan at
Baik

Perhatia 2,47 294 3,67 Sang
n dalam at

Belajar Baik

Keterlib 2,53 3,03 3,39 Baik
atan
Aktif

Konsiste 1,94 250 3,64 Sang

nsi at
dalam Baik
Belajar

Rasa 2,36 3,39 3,58 Sang
Senang at
Baik

Rata- 2,33 3,06 3,56 Sang
rata at
Baik

Persent 58,35% 76,40% 89,0

ase 5%

Sumber: Olahan data penelitian, 2026
Pada posttest 3, distribusi

kategori minat belajar bergeser secara
signifikan. Siswa pada kategori

Sangat Tinggi meningkat dari 2 siswa
(5,56%) menjadi 9 siswa (25,00%),
dan kategori Tinggi dari 8 siswa
(22,22%) menjadi 20 siswa (55,56%).
Siswa pada kategori Sedang
berkurang dari 17 siswa (47,22%)
menjadi 6 siswa (16,67%), dan tidak
ada lagi siswa yang masuk kategori
Sangat Rendah.

3. Efektivitas Media Quizizz (Uji
Hipotesis)

Sebelum uji Paired Sample T-
Test, dilakukan uji normalitas Shapiro-
Wilk karena jumlah sampel N < 50.
Data pretest memperoleh Sig. = 0,311
dan data posttest Sig. = 0,476,
keduanya > 0,05, sehingga kedua
data dinyatakan berdistribusi normal
dan memenuhi syarat analisis lebih

lanjut.
Tabel 4 Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk

Variabe Statisti df Sig. Keteranga
I k n

Pretest 0,965 3 0,31 Berdistribu

6 1 si Normal

Posttest 0,972 3 0,47 Berdistribu

6 6 si Normal

Sumber: Olahan data penelitian, 2026

Hasil uji Paired Sample T-Test
menunjukkan nilai t hitung = 23,807
dengan df = 35 dan Sig. (2-tailed) =
0,000. Nilai t hitung (23,807) jauh
melebihi t tabel (1,690) dan Sig. < 0,05
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sehingga H, ditolak dan Ha diterima.
Korelasi antara pretest dan posttest r
= 0,782 (Sig. = 0,000), menunjukkan
hubungan yang kuat dan konsisten.
Tabel 5 Hasil Uji Paired Sample T-Test

Pasanga Mea Std. t df Sig.
n n Dev hitun
Diff. . g

Pretest— 23,1 5,83 23,80 3 0,00
Posttest 4 7 5 0

Sumber: Olahan data penelitian, 2026

Rata-rata perbedaan (Mean
Paired Differences) sebesar 23,14
poin dengan Confidence Interval 95%
antara 21,17 hingga 25,11, yang
seluruhnya bernilai positif. Hal ini
membuktikan bahwa peningkatan
yang terjadi bukan disebabkan oleh
kebetulan, melainkan secara statistik
signifikan dan konsisten.
4. Pembahasan

Kondisi awal minat belajar yang
rendah sesuai dengan pendapat
Slameto (2020) bahwa siswa dengan
minat belajar rendah cenderung
kurang antusias dan tidak aktif, yang
berdampak negatif pada pencapaian
Ardiansyah (2023)

menegaskan bahwa rendahnya minat

akademik.

belajar  mengindikasikan  bahwa
metode dan media yang digunakan
belum mampu menyentuh dimensi

psikologis siswa secara mendalam.

Suarman (2014) juga menekankan
bahwa guru yang semata-mata
mengandalkan ceramah tanpa
mengintegrasikan media interaktif
akan menghadapi tantangan besar
dalam mempertahankan perhatian
siswa di era digital.

Peningkatan ~ minat  belajar
setelah penerapan Quizizz tidak
terlepas dari karakteristik media ini
yang menawarkan  pengalaman
belajar berbasis gamifikasi. Fitur
leaderboard, timer, dan umpan balik
instan menciptakan suasana
kompetitif ~ yang menyenangkan
sehingga siswa terdorong untuk
terlibat aktif. Hernanz dkk. (2024)
menjelaskan bahwa elemen
permainan dalam platform digital
terbukti

motivasi, kepuasan, dan performa

mampu meningkatkan
belajar siswa secara bersamaan.
Temuan penelitian ini sejalan
dengan Wahyudi, Suarman, dan
Gimin (2023) yang menegaskan
bahwa media pembelajaran berbasis
teknologi yang dirancang secara
interaktif  terbukti efektif dalam
meningkatkan minat dan partisipasi
aktif siswa. Azzahra dan Pramudiani
(2022) juga menemukan bahwa
Quizizz berpengaruh positif terhadap

minat  belajar karena  mampu
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menyajikan evaluasi dalam format
yang menyenangkan. Pakaya dkk.
(2025) di SMA Negeri 1 Gorontalo
serta Lova, Mesterjon, dan Selviani
(2024) di SMKN 3

menemukan pola serupa, di mana

Seluma

efektivitas Quizizz semakin meningkat

seiring  bertambahnya intensitas
penggunaan.
Efektivitas  Quizizz  berbasis

Android  juga didukung oleh
kemudahan aksesibilitasnya. Siswa
tidak perlu perangkat khusus; cukup
dengan ponsel pintar yang sudah
dimiliki. Suarman (2014) menekankan
pentingnya kesesuaian antara media
pembelajaran dengan konteks dan
karakteristik siswa. Quizizz berbasis
Android sangat sesuai dengan
karakteristik siswa SMK Generasi Z
yang tumbuh dalam lingkungan digital,
sehingga adaptasi terhadap platform
ini berlangsung cepat dan antusiasme

belajar pun meningkat.

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian,
dapat ditarik tiga kesimpulan utama.
Pertama, minat belajar siswa kelas X
AKL 4 SMK Negeri 4 Pekanbaru
sebelum penerapan media Quizizz
berada pada kondisi belum optimal,
dengan rata-rata skor pretest 72,50

dan sebagian besar siswa (47,22%)
berkategori Sedang.

Kedua, setelah tiga kali
penerapan media Quizizz, rata-rata
skor minat belajar siswa meningkat
secara konsisten menjadi 84,19
(posttest 1), 87,33 (posttest 2), dan
90,47 (posttest 3). Seluruh indikator
minat belajar mengalami peningkatan
nyata, dengan indikator Konsistensi
menunjukkan lonjakan terbesar dari
1,94 menjadi 3,64.

Ketiga, berdasarkan uji Paired
Sample T-Test diperoleh t hitung =
23,807 dengan Sig. = 0,000 (< 0,05),
membuktikan terdapat perbedaan
yang signifikan antara minat belajar
sebelum dan sesudah penerapan
media Quizizz. Dengan demikian,
media Quizizz berbasis Android
terbukti efektif dalam meningkatkan
minat belajar siswa SMK pada mata
pelajaran Ekonomi Bisnis.
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