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This study is on the background of the 

phenomena of a lack of interest in learning 

student science during the covid pandemic. As 

we can see during the industrial revolution of 4.0 

this requires that all areas including education 

take advantage of the media technology in 

learning, but in reality there are teachers who still 

do not understand and apply the technology 

media well into learning. The purpose of this 

study is to know the impact of the use of quizizz 

learning media on the interest of studying science 

in Wijaya Kusuma 01 Pagi students class V B. The 

study is a quantitative study using survey 

methods. Population in this study of 32 

respondents in class V B. a data collection 

technique on this study using questionnaire and 

documentation. Hypothetical results by using a 

partial test (t) obtained tcount  = 4,166 > ttable  = 

2,042 with significant 0,000 < 0,05. The results 

showed that H0  was rejected and H1  accepted, 

which means that quizizz learning media 

variables positive impact on the interest of 

studying acience in Wijaya Kusuma 01 Pagi West 

Jakarta class V B  
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Penelitian ini dilatar belakangi oleh fenomena 
kurangnya minat belajar IPA siswa pada masa 
pandemi covid. Seperti yang kita lihat pada masa 
revolusi industri 4.0 hal ini mengharuskan semua 
bidang termasuk pendidikan memanfaatkan 
media teknologi dalam pembelajaran, namun 
kenyataannya masih ada guru yang belum 
memahami dan menerapkan media teknologi 
dengan baik dalam pembelajaran. Tujuan 
penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh 
penggunaan media pembelajaran kuis terhadap 
minat belajar IPA siswa Wijaya Kusuma 01 Pagi 
kelas V B. Penelitian ini merupakan penelitian 
kuantitatif dengan menggunakan metode survei. 
Populasi dalam penelitian ini berjumlah 32 
responden kelas V B. Teknik pengumpulan data 
pada penelitian ini menggunakan angket dan 
dokumentasi. Hasil hipotesis dengan 
menggunakan uji parsial (t) diperoleh t_hitung = 
4,166 > t_tabel = 2,042 dengan signifikansi 0,000 < 
0,05. Hasil penelitian menunjukkan H_0 ditolak 
dan H_1 diterima yang berarti variabel media 
pembelajaran Quizizz berpengaruh positif 
terhadap minat belajar sains di kelas V B Wijaya 
Kusuma 01 Pagi Jakarta Barat 
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PENDAHULUAN 
Saat ini dunia telah berada pada industrial revolution 4.0. Industrial 

revolution ini menandakan bahwa teknologi informasi menyebar luas ke segala 
bidang (Hapudin, 2020). Teknologi informasi menjadi sangat berkembang pesat 
di seluruh bidang salah satunya adalah bidang pendidikan (Usmaedi, 2021). 
Setiap manusia memiliki kewajiban untuk menempuh ke jenjang pendidikan. 
Jika kita menempuh pendidikan maka akan semakin bertumbuh dan 
berkembang pada setiap individu untuk menjadi lebih kreatif, inovatif, 
mendapat pengetahuan baru, memiliki kepribadian yang baik serta menjadi 
individu yang berkualitas melalui kegiatan pembelajaran.  

Pembelajaran ini sangat mengutamakan keaktifan belajar dari siswa dan 
interaksi antara siswa dengan guru harus baik. Untuk melihat kemajuan belajar 
siswa, bisa diamati melalui tingkat pengetahuan, kemampuan dan keterampilan 
siswa. Tidak hanya itu saja, faktor keberhasilan pembelajaran lainnya terdapat 
pada ketepatan pendidik dalam menggunakan media pembelajaran. Seorang 
pendidik diharuskan dapat menggunakan media saat proses pembelajaran, 
karena dengan adanya media yang dipakai oleh guru dapat menjadi daya tarik 
bagi siswa untuk mau belajar (Salsabila et al., 2020). 

Untuk mengikuti perkembangan teknologi yang semakin maju tentunya 
media pembelajaran yang digunakan guru juga harus berbasis teknologi. 
Sehingga dapat tercipta media pembelajaran yang kreatif, inovatif dan efisien 
(Syofyan & Ismail, 2018). Dalam pembelajaran daring, media pembelajaran 
dengan berbasis teknologi ini mampu memberikan dampak yang baik kepada 
guru untuk penyampaian materi kepada siswa. 

Seperti yang kita ketahui bahwa COVID 19 muncul pertama kali di 
Wuhan, China pada akhir tahun 2019. COVID 19 ini pertama kali tersebar di 
Indonesia pada tanggal 2 Maret 2020. Pada tanggal 16 Maret 2020 pemerintah 
mulai meliburkan sekolah-sekolah dan perguruan tinggi dari Sabang sampai 
Merauke selama 14 hari untuk memutus rantai penularan virus. Dengan 
bertambahnya korban COVID 19 di Indonesia, pemerintah masih meliburkan 
sekolah dan perguruan tinggi sampai waktu yang tidak ditentukan. Persebaran 
COVID 19 ini semakin bertambah, yang mana pemerintah Indonesia 
menerapkan kebijakan belajar dari rumah untuk para siswa. Pihak sekolah harus 
mempunyai pembelajaran alternatif untuk siswa dengan menggunakan 
teknologi saat ini yaitu dengan pembelajaran daring dimana pembelajaran ini 
diharuskan untuk memiliki handphone. 
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Selama masa wabah COVID 19 masih tersebar di Indonesia, banyak 
memberikan dampak terlebih lagi dalam bidang pendidikan. Pembelajaran 
sebelumnya adalah pembelajaran luring berubah menjadi daring atau yang biasa 
disebut pembelajaran jarak jauh. Pembelajaran jarak jauh ini harus diterapkan di 
semua sekolah di seluruh dunia. Melalui surat edaran yang sudah disebarkan 
oleh kemendikbud tentang pelaksanaan pembelajaran pada masa pandemi 
COVID 19 ini, siswa-siswi diharapkan untuk tetap belajar dari rumah atau yang 
biasa disebut dengan pembelajaran daring supaya memberikan pengalaman 
yang baru bagi siswa (Mujazi et al., 2020). Jadi, semua kegiatan yang 
berhubungan dengan pembelajaran seperti penyampaian materi, absensi, 
ulangan harian, ulangan tengah semester dan ulangan akhir semester dilakukan 
dengan melalui media internet.  

Ketika pembelajaran jarak jauh dilaksanakan minat belajar siswa menjadi 
persoalan yang harus dibahas saat ini. Karena minat belajar siswa yang kurang 
akan mengganggu aktivitas belajar mengajar bagi guru. Pada saat pembelajaran 
jarak jauh, ketika guru memberikan tugas kepada siswa ternyata masih banyak 
nilai siswa yang dibawah ketuntasan minimum (KKM).  Tidak jarang juga ada 
siswa yang hanya absen saja, setelah itu mengabaikan tugas yang guru berikan. 
Pada saat guru mengadakan ulangan harian mata pelajaran IPA, ada beberapa 
siswa yang telat mengerjakan bahkan ada yang tidak mengerjakan. Setelah 
ulangan diperiksa oleh guru, ternyata masih banyak nilai siswa yang tidak 
tuntas. Maka dari itu, guru berperan sangat penting untuk menumbuhkan minat 
belajar siswa sehingga mendapatkan hasil yang maksimal (Putri & Syofyan, 
2019).  

Minat dalam belajar memiliki beberapa pengaruh diantaranya pengaruh 
dari aspek internal dan juga aspek eksternal. Salah satu pengaruh dari aspek 
internal adalah perhatian dalam belajar. Perhatian siswa dalam belajar hanya 
dapat bertahan beberapa saat. Jika menurut siswa pembelajaran itu bosan maka 
konsentrasi siswa akan hilang dan membuat minat belajar siswa turun. 
Sedangkan salah pengaruh minat belajar siswa dalam aspek eksternal antara lain 
adalah dari sekolah dan keluarga. Salah satu contoh aspek eksternal dari 
keluarga yaitu adanya masalah perekonomian, hubungan antara keluarga tidak 
harmonis, dan kurangnya perhatian dari kedua orang tua. Kemudian salah satu 
contoh aspek sekolah yaitu kurangnya penggunaan media pembelajaran yang 
diterapkan oleh guru.  

Kurangnya ilmu pengetahuan guru terhadap media pembelajaran 
berbasis teknologi membuat minat belajar siswa menurun, dikarenakan guru 
masih menerapkan pembelajaran konvensional. Maka dari itu, siswa masih 
kesulitan untuk mempelajari materi IPA. Dengan adanya pandemi COVID 19 
seharusnya guru dapat mengubah model pembelajaran tersebut menjadi 
pembelajaran yang lebih menarik siswa untuk belajar (Mujazi et al., 2021). 
Selama pembelajaran jarak jauh guru harus lebih up to date dalam segala 
perkembangan yang ada salah satunya adalah media pembelajaran. Jika guru 
masih menggunakan pembelajaran konvensional pada saat pembelajaran jarak 
jauh, siswa akan merasakan bosan dan tidak ada gairah untuk belajar. 
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Peran guru di era revolusi industri 4.0 ini sangat penting karena era ini 
harus mengubah mindset pendidik bahwa perubahan yang harus dilakukan itu 
bukan hanya sistem pengajarannya, tetapi yang lebih penting adalah mengubah 
pola pikir pada konsep pendidikan (Hapudin, 2022). 

Suasana belajar dapat menyenangkan dan menumbuhkan rasa 
keingintahuan siswa untuk belajar apabila guru dapat menerapkan media 
pembelajaran yang interaktif saat proses pembelajaran. Karena media belajar 
yang digunakan guru dapat membuat siswa senang dalam belajar maka minat 
belajar siswa pun akan bertambah. Oleh sebab itu guru harus meningkatkan skill 
dalam menerapkan media pembelajaran supaya lebih interaktif, menarik, dan 
menimbulkan interaksi antar guru dan siswa salah satunya yaitu media 
pembelajaran berbasis permainan. Adanya permainan dalam pembelajaran 
membuat siswa menjadi merasa ingin tahu dan memiliki tantangan untuk 
menyelesaikan permainan tersebut (Yolanda & Meilana, 2021).  

Media pembelajaran berbasis permainan yang tepat digunakan untuk 
pembelajaran IPA adalah media quizizz. Dengan menggunakan media quizizz 
dapat membantu memperlihatkan pembelajaran  secara nyata atau konkret, agar 
siswa mengerti pembelajaran yang telah diberikan oleh guru (Syofyan & 
Windasari, 2019). Hal ini dapat membuat minat belajar IPA siswa kelas V 
meningkat, karena dengan menggunakan media pembelajaran memberikan 
suasana baru bagi siswa dan mempermudah dalam memahami materi pelajaran 
IPA. Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan merupakan mata pelajaran yang 
wajib diajarkan oleh guru di sekolah kepada siswa sekolah dasar.  

Media quizizz merupakan sebuah media pembelajaran berbasis 
permainan edukasi yang terdiri dari kuis-kuis interaktif, sarana menyampaikan 
materi pelajaran, dan sebagai media evaluasi yang menyenangkan.  Sehingga jika 
guru ingin memberikan tugas penilaian dapat dengan mudah menggunakan 
quizizz. Tugas yang diberikan juga dapat dikerjakan untuk pekerjaan rumah atau 
juga dapat dikerjakan langsung di saat pembelajaran tatap muka bersama 
dengan siswa lainnya. Dengan adanya media pembelajaran quizizz siswa 
menjadi tidak bosan saat mengerjakan tugas yang diberikan guru. Karena ada 
fitur-fitur yang sudah disediakan oleh quizizz seperti background yang dapat 
dipilih siswa, musik, ada gambar-gambar lucu setelah pertanyaan dan lainnya.  

Setiap media pembelajaran tentu memiliki kekurangan dan kelebihannya 
masing-masing. Salah satu kekurangan terbesar yang ada di media pembelajaran 
quizizz yaitu bergantung dengan jaringan internet, jika jaringan internet lemah 
maka quizizz tidak dapat berjalan dengan baik. Salah satu kelebihan media 
pembelajaran quizizz adalah soal tes dapat diatur dengan jangka waktu yang 
singkat, sehingga siswa tidak memiliki waktu untuk menyontek ke teman 
lainnya bahkan melihat ke buku catatan sekali pun. Media pembelajaran quizizz 
dapat digunakan melalui smartphone, tablet, komputer dan laptop. Jika guru 
tidak memiliki sarana tersebut maka guru tidak dapat menggunakan quizizz. 
Maka dari itu, fasilitas dalam penggunaan media pembelajaran quizizz harus 
terpenuhi dengan baik.  
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Dari permasalahan yang sudah diuraikan, sama halnya dengan 
permasalahan yang terjadi di SDN Wijaya Kusuma 01 Pagi. Minat belajar siswa 
menurun sejak diterapkan pembelajaran daring. Pembelajaran daring yang 
diterapkan guru hanya menggunakan whatsapp group, dan menggunakan google 
meeting. Guru menggunakan whatsapp group untuk memberikan tugas kepada 
siswa, sedangkan google meet untuk menyampaikan materi pelajaran IPA yang 
berpatokan dengan buku pelajaran. Guru kelas V di SDN Wijaya Kusuma 01 Pagi 
masih kurang memiliki ilmu pengetahuan tentang media pembelajaran 
berbentuk digital yang dapat menjadikan inovasi dan kreativitas dalam 
menyampaikan materi pelajaran. Guru hanya menggunakan whatsapp group dan 
google meet, hal ini membuat siswa jenuh dalam belajar sehingga minat belajar 
siswa mengalami penurunan. 
 
TINJAUAN PUSTAKA 
Media Pembelajaran Quizizz 

Media pembelajaran quizizz adalah media pembelajaran berbasis digital 
yang terdiri dari beberapa fitur seperti kuis, survei, game dan juga diskusi. 
Media pembelajaran quizizz berisi tentang materi-materi pelajaran yang sudah 
dikemas dalam bentuk pertanyaan interaktif dengan berbagai jenjang 
pendidikan, mata pelajaran dan lainnya yang dapat dibuat sendiri oleh guru (Al 
Mawaddah et al., 2021). 
 Hal ini diperjelas oleh pendapat (Salsabila et al., 2020) yang menyatakan 
bahwa quizizz merupakan aplikasi games dalam bidang pendidikan yang 
bersifat fleksibel. Selain dapat digunakan untuk sarana menyampaikan materi, 
aplikasi quizizz juga dapat digunakan sebagai media evaluasi pembelajaran 
yang interaktif dan juga menyenangkan.  
 Hal ini juga sejalan dengan pendapat (Citra & Rosy, 2020) yang 
menyatakan bahwa media pembelajaran quizizz merupakan sebuah aplikasi 
pendidikan berbasis game yang dapat digunakan sebagai media evaluasi 
pembelajaran. 
Minat Belajar 
 Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, minat adalah kecenderungan hati, 
gairah dan keinginan yang tinggi. Minat merupakan keinginan yang tumbuh 
dengan sendirinya dari dalam hati seseorang. Minat adalah sikap seseorang 
dengan adanya rasa ketertarikan, perhatian, dan keinginan yang lebih terhadap 
suatu hal apapun tanpa adanya dorongan dari pihak siapapun (Dalimunthe, 
2020). Minat merupakan pusat perhatian dan reaksi terhadap suatu objek atau 
situasi tertentu yang ditimbulkan oleh rasa senang dari diri sendiri (Azhari, 
2020).  
 Hal ini juga sejalan dengan pendapat (Matondang, 2018) yang 
menyatakan bahwa minat diartikan dengan timbulnya rasa ketertarikan dan 
keterlibatan seseorang dengan sepenuh hati pada bidang studi tertentu, dan 
merasa bahwa dirinya menyukai hal tersebut yang memberikan manfaat untuk 
memperoleh pengetahuan, sikap dan keterampilan yang baru.  
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Dari beberapa pendapat para ahli dapat disimpulkan bahwa minat 
merupakan sikap individu yang menimbulkan ketertarikan, suka dan 
keingintahuan yang tinggi terhadap suatu hal tertentu yang berasal dari dalam 
diri sendiri. 
 Minat belajar adalah sikap kecenderungan seseorang untuk memiliki rasa 
senang tanpa adanya paksaan dari siapapun untuk melakukan sesuatu yang 
akan mengalami perubahan pengetahuan, keterampilan dan tingkah laku 
(Damanik, 2018). Minat belajar merupakan kecenderungan seseorang yang ingin 
belajar dengan penuh kesadaran dan memiliki dorongan untuk mendapatkan 
hasil belajar yang maksimal (Prihatini, 2017). 
 Hal ini sejalan dengan pendapat (Firmansyah, 2015) yang mengemukakan 
bahwa minat belajar diartikan sebagai keinginan atau kebutuhan yang timbul 
dari diri sendiri dan pengalaman belajar seseorang yang tercipta oleh rasa aman 
dan nyaman dalam proses pembelajaran. 
Penelitian yang Relevan 

1. Adelia Fadillah Purwianto dan Eni Fariyatul Fahyuni (2021) telah 
melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Aplikasi Quizizz PAI 
dalam Meningkatkan minat belajar siswa pada masa pandemi COVID-
19”. Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi quizizz 
berpengaruh terhadap minat belajar siswa sebesar 72,1%. Kedua indikator 
pada penelitian ini memiliki nilai signifikansi <0,05. 

2. Siska Yolanda dan Septi Fitri Meilana (2021) telah melakukan penelitian 
dengan judul “Pengaruh Aplikasi Quizizz Terhadap Minat Belajar Siswa 
Kelas V di Sekolah Dasar”. Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan 
bahwa terdapat pengaruh penggunaan aplikasi quizizz terhadap minat 
belajar dengan hasil thitung lebih besar dari ttabel (9,71 > 2,011). 

3. Widayanti dan Purnama Syae Purrohman (2021) telah melakukan 
penelitian dengan judul “Pengaruh Media Aplikasi Quizizz Terhadap 
Motivasi Belajar Siswa pada Pembelajaran IPA Kelas V”. Berdasarkan 
hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil uji t hitung > t tabel yaitu 
13,487 > 2,0084 yang menyatakan bahwa H0 ditolak sedangkan H1 
diterima, yang berarti terdapat pengaruh media aplikasi quizizz terhadap 
motivasi belajar IPA siswa kelas V di SDN Susukan 09 Pagi Jakarta Timur. 

Hipotesis Penelitian 
 Hipotesis penelitian merupakan jawaban sementara atau pernyataan 
yang sudah dituliskan oleh peneliti di rumusan masalah. Sehingga hipotesis 
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:  
H0 : Tidak terdapat pengaruh yang signifikan penggunaan media pembelajaran 
quizizz terhadap minat belajar IPA  
H1 : Terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran quizizz terhadap 
minat belajar IPA. 
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Gambar 1. Kerangka Berpikir 
 

METODOLOGI 
Jenis penelitian yang dipakai dalam penelitian ini adalah pendekatan 

kuantitatif dengan metode survei. Teknik pengumpulan data dalam penelitian 
ini menggunakan angket dengan variabel media pembelajaran quizizz (X) 
terhadap minat belajar (Y). Siswa kelas V B merupakan populasi dalam 
penelitian ini yang berjumlah 32 siswa. Pada penelitian ini menggunakan teknik 
non probability sampling, yaitu teknik pengambilan sampel yang tidak memberi 
kesempatan sama bagi anggota populasi sehingga orang-orang tertentu saja 
yang dapat dijadikan sampel (Sugiyono, 2015). Pada teknik non probability 
sampling, penulis menggunakan teknik sampling jenuh. Istilah lain dari sampel 
jenuh adalah sensus, dimana semua anggota populasi dijadikan sampel, yaitu 
kelas V B berjumlah 32 siswa.   
 
HASIL PENELITIAN 
Deskripsi Data 

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif yang mana akan 
dijelaskan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh penulis. Pada penelitian ini 
terdapat dua variabel yaitu media pembelajaran quizizz (X) dan variabel minat 
belajar (Y). Penulis memperoleh data dengan menyebarkan angket kepada 
responden dengan penetapan skor menggunakan skala likert yang terdiri dari 4 
jawaban alternatif yaitu sangat setuju, setuju, tidak setuju dan sangat tidak 
setuju. Angket penelitian disebarkan kepada sampel penelitian yaitu siswa kelas 
V B SDN Wijaya Kusuma 01 Pagi Jakarta Barat dengan jumlah 32 responden. 

Hasil analisis data pada penelitian ini menggunakan bantuan SPSS for 
windows release 23. 
 
 
 
 
 
 
 
 

Kurangnya minat 

belajar siswa saat 

pembelajaran 

daring, Media 

pembelajaran yang 

digunakan guru 

kurang efektif dan 

interaktif 

Penggunaan media 

pembelajaran 

quizizz dalam 

pembelajaran IPA 

Mengetahui 

seberapa minat 

belajar siswa dalam 

penggunaan media 

pembelajaran 

quizizz 



Formosa Journal of Sustainable Research (FJSR) 
Vol.2, No.9, 2023: 2333-2346 

  2341 
 

Teknik Analisis Data 
 

Tabel 1. Uji Regresi Linear Sederhana 
 
 
 
 
 
 
 

Diperoleh hasil perhitungan regresi linear sederhana yaitu : 
Nilai konstanta (𝛼)  mendapatkan 23,419 serta nilai koefisien regresi 
mendapatkan 0,567, sehingga nilai persamaan regresinya yaitu 
Uji Normalitas 
 

Tabel 2. Uji Normalitas 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Hasil uji normalitas pada tabel diatas menggunakan uji Liliefors, dan 
diperoleh nilai signifikansi 0,200 > 0,05, berarti data tersebut berdistribusi 
normal. Dapat dinyatakan bahwa H0 diterima. 
Uji Korelasi (r) 
 

Tabel 3. Uji Korelasi (R) 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
Hasil uji korelasi tabel diatas dapat dilihat nilai korelasi variabel 

independent dan dependent adalah 0,605 dengan taraf signifikansi 0,000 < 0,05, 
dengan begitu berarti terdapat pengaruh yang signifikan variabel independent 
dan dependent. 
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Uji Determinasi (𝐫𝟐) 
 

Tabel 4. Uji Determinas (𝐑𝟐) 
 
 
 
 
 
 
 

Hasil determinasi tabel di atas mendapatkan nilai R square sebesar 0,367, 
yang berarti 36,7% variabel dependent yaitu minat belajar dapat diuraikan oleh 
variabel independent yaitu media pembelajaran quizizz. Sedangkan sisanya 63,8% 
dipengaruhi oleh factor penelitian. 
Uji Parsial (t) 
 

Tabel 5. Uji Parsial (T) 
 
 
 
 

 
 

Kriteria pengambilan keputusannya adalah jika thitung  > ttabel  maka H1 

diterima, tetapi jika thitung < ttabel  maka H0 ditolak dan taraf signifikansi 0,05. 

Berdasarkan hasil uji parsial, memperoleh nilai thitung  sebesar = 4,166 > ttabel 

sebesar 2,042 mendapatkan nilai signifikansi 0,000<0,05. Hasil tersebut berarti 
menunjukkan bahwa H0  ditolak dan H1  diterima. Dapat disimpulkan bahwa 
terdapat pengaruh positif media pembelajaran quizizz terhadap minat belajar. 
 
PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil dari penulis dan dari penelitian yang relevan maka 
dinyatakan bahwa media pembelajaran quizizz berpengaruh sangat signifikan 
dan positif terhadap minat belajar siswa dengan indikator variabel X yaitu 
kemudahan siswa dalam menggunakan media quizizz, terdapat manfaat quizizz 
dalam pembelajaran, memberikan penguasaan materi yang baik kepada siswa dan 
adanya rasa kepuasan saat menggunakan media quizizz. Sedangkan indikator 
variabel Y yaitu rasa senang siswa terhadap pembelajaran, ketertarikan siswa 
untuk belajar, perhatian siswa dalam belajar dan keterlibatan serta keaktifan siswa 
saat belajar. Maka dinyatakan dari hasil uji parsial menggunakan bantuan SPSS for 
windows release 23 diperoleh thitung sebesar 4,166 dan ttabel sebesar 2,042. Dengan 
begitu dapat dituliskan 4,166 > 2,042 dengan signifikansi 0,000 < 0,05. Hasil ini 
menunjukkan bahwa H0 ditolak dan H1 diterima yang artinya terdapat pengaruh 
positif media pembelajaran quizizz terhadap minat belajar. 
 



Formosa Journal of Sustainable Research (FJSR) 
Vol.2, No.9, 2023: 2333-2346 

  2343 
 

 
KESIMPULAN DAN REKOMENDASI 

Berdasarkan data yang telah dianalisis dari hasil penelitian, maka diperoleh 
hasil penelitian tentang pengaruh media pembelajaran quizizz terhadap minat 
belajar IPA siswa kelas V B SDN Wijaya Kusuma 01 Pagi, dapat disimpulkan 
bahwa hasil dari uji parsial terdapat pengaruh secara positif dan signifikan 
penggunaan media pembelajaran quizizz terhadap minat belajar. Dengan nilai 
signifikansi 0,000 < 0,05, yang berarti menunjukkan bahwa H0 diterima dan H1 

diterima. 
Berdasarkan dari kesimpulan yang diperoleh dalam penelitian, penulis 

memberikan beberapa saran terkait media pembelajaran quizizz dan minat 
belajar.  

1. Bagi sekolah, diharapkan adanya pelatihan khusus untuk para guru yang 
kurang menguasai penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi, 
sehingga pada saat pembelajaran guru dapat menggunakannya dengan 
baik. 

2. Bagi guru, diharapkan untuk tetap mengikuti perkembangan zaman 
dalam pembuatan media pembelajaran yang kreatif, menarik serta 
inovatif agar siswa dapat mengikuti proses pembelajaran dengan baik. 
 

PENELITIAN LANJUTAN 
 Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan penelitian ini dapat dijadikan 
referensi untuk melakukan penlitian selanjutnya dengan menggunakan objek 
serta tempat penelitian berbeda namun tetap ada kaitannya dengan penggunaan 
media pembelajaran quizizz dan minat belajar siswa. 
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