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Abstract 

 

 

 

 

 

 
In the learning process, creating an environment or learning atmosphere that 

stimulates active participation of students is very important, because 

students will find it easier to understand the concepts taught when they are 

actively involved. This study aims to determine the extent to which learning 

media using the quizizz application affects mathematics education students. 

This study uses a quantitative method with a survey approach on 37 

students, data was collected through a questionnaire. The results of the 

validity and reliability tests of the instrument show the feasibility of the data. 

The residual normality test indicates a normal data distribution. However, 

the linearity test revealed that the relationship between learning interest and 

Quizizz results was non-linear. Simple linear regression analysis shows that 

the use of Quizizz does not have a significant effect on students' learning 

interest (Sig. 0.408> 0.05). The coefficient of determination (R2) of 0.020 

indicates that only 2.0% of the variation in learning interest can be explained 

by Quizizz, confirming that the linear model is not suitable to describe this 

relationship. Thus, it is concluded that Quizizz-based learning media does 

not significantly affect students' learning interest in the context of the linear 

model tested 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan berperan penting dalam perkembangan peradaban manusia, karena 

pendidikan dipandang sebagai sarana untuk melahirkan insan-insan yang cerdas dan 

kreatif (Marzuki, 2023). Pendidikan merupakan suatu proses yang dilakukan secara 

sadar dan terencana oleh individu maupun lembaga dengan tujuan menciptakan 

lingkungan serta pengalaman belajar yang kondusif. Melalui proses tersebut, peserta 
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didik diarahkan untuk aktif dalam menggali, mengembangkan, serta 

mengaktualisasikan potensi yang dimilikinya secara optimal. Dalam konteks ini, 

tujuan pendidikan tidak semata-mata terbatas pada transfer ilmu pengetahuan, tetapi 

juga mencakup pembentukan karakter, keterampilan berpikir kritis, dan kemampuan 

sosial peserta didik, yang semuanya dirancang agar tercapai dalam kegiatan belajar 

mengajar yang terstruktur. Oleh karena itu, peran guru menjadi sangat vital, bukan 

hanya sebagai penyampai materi, tetapi juga sebagai fasilitator dan inovator dalam 

pembelajaran (Wahdah, 2024). Guru dituntut mampu menciptakan serta 

mengembangkan media pembelajaran yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi 

juga memicu kreativitas, menumbuhkan rasa ingin tahu, serta meningkatkan motivasi 

belajar siswa. Inovasi dan kreativitas dalam merancang media pembelajaran menjadi 

aspek penting yang mampu mendukung terciptanya suasana belajar yang interaktif 

dan menyenangkan, sehingga proses pendidikan dapat berlangsung secara efektif dan 

bermakna (Mea et al., 2024). 

Media pembelajaran memiliki peran yang sangat penting mengenai interaksi 

siswa dan guru dalam proses pembelajaran. Media Pembelajaran adalah alat yang 

dapat membantu proses pembelajaran agar pelajaran lebih mudah dan jelas dipahami 

dan juga agar tujuan pendidikan atau pengajaran dapat tercapai secara efektif dan 

efisien. Untuk menjadi guru yang berkualitas baik dapat mengembangkan media 

pembelajaran interaktif sehingga mampu meningkatkan minat belajar siswa supaya 

pembelajaran tidak monoton dan menciptakan suasana belajar yang menarik (Ali et 

al., 2025). Di era modern ini, tidak hanya orang dewasa saja yang dapat menikmati 

canggihnya teknologi, tetapi anak kecil pun dapat menikmatinya. Makin canggih 

teknologi, makin banyak pula peminatnya, seperti pembelajaran dalam bentuk zoom, 

google meet, quizizz dan wordwall (Irsan et al., 2024). Dalam bidang pendidikan, 

pemanfaatan internet pun sudah mulai digunakan sebagai media pembelajaran untuk 

dapat menunjang sistem kurikulum sekolah, misalnya website untuk penyampaian 

pem-belajaran di perguruan tinggi. Jadi, tidak hanya melakukan pembelajaran 

langsung (offline). Dalam penelitian ini dikhususkan dalam pembelajaran quizizz.  

Quizizz merupakan sebuah model pembelajaran digital inovatif yang 

menggunakan prinsip gamifikasi untuk menciptakan suasana belajar yang lebih 

menarik dan interaktif (Nurjanah et al., 2024). Platform ini memungkinkan guru untuk 

membuat kuis yang menyenangkan, yang tidak hanya berfungsi sebagai alat evaluasi, 

tetapi juga sebagai media untuk melibatkan siswa secara aktif dalam proses 

pembelajaran. Proses pembelajaran ini bertujuan untuk meningkatkan partisipasi 

siswa dan efektivitas pengajaran di era digital ini.  

https://edujavare.com/index.php/rjpp/issue/view/197
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Berdasarkan observasi awal yang dilakukan oleh peneliti penggunaan aplikasi 

quizizz merupakan strategi yang dapat digunakan dalam melibatkan partisipasi aktif 

siswa. Karena quizizz merupakan media pembelajaran yang baik digunakan serta 

menyenangkan tanpa kehilangan makna dari pembelajaran itu sendiri (Ramadhan, 

2024). Kegiatan proses belajar mengajar memerlukan minat belajar dari siswa, untuk 

itu memerlukan media pembelajaran yang menarik dan lingkungan belajar yang 

praktis untuk meningkatkan minat sekaligus semangat belajar siswa demi mencapai 

keberhasilan pada kegiatan pembelajaran (Putri, 2024).  

Berbagai studi sebelumnya telah menunjukkan bahwa pemanfaatan media 

pembelajaran berbasis teknologi dapat memberikan kontribusi positif terhadap 

peningkatan partisipasi dan motivasi belajar mahasiswa (Dhiya Rahma et al., 2024). 

Salah satu terdahulu juga menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi Quizizz dalam 

proses pembelajaran mampu meningkatkan semangat belajar siswa di tingkat sekolah 

menengah atas, karena fitur-fiturnya yang interaktif dan berbasis permainan 

(Ramadhani et al., 2025). Temuan serupa juga diperkuat oleh hasil yang menemukan 

adanya peningkatan keaktifan dan minat belajar mahasiswa setelah penerapan kuis 

berbasis Quizizz dalam perkuliahan daring (Ayu Ismi Hanifah & Nawafilah, 2025). 

Selain itu, penelitian yang relevan juga mengungkapkan bahwa media digital seperti 

Quizizz dapat menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menyenangkan dan 

kompetitif (Masnu’ah et al., 2024), sehingga menstimulasi keterlibatan belajar yang 

lebih baik. Meskipun demikian, mayoritas penelitian tersebut masih berfokus pada 

jenjang pendidikan dasar dan menengah, serta belum secara khusus mengkaji 

pengaruhnya terhadap mahasiswa pada program studi Pendidikan Matematika. 

Keunikan dari penelitian ini terletak pada fokusnya yang secara spesifik menguji 

pengaruh penggunaan media pembelajaran Quizizz terhadap minat belajar mahasiswa 

di lingkungan program studi Pendidikan Matematika. Dalam konteks ini, penelitian 

menghadirkan pendekatan kuantitatif untuk menilai sejauh mana aplikasi berbasis 

kuis daring dapat memengaruhi motivasi internal mahasiswa dalam memahami 

konsep-konsep matematika, yang notabene dikenal sebagai bidang studi yang 

menantang. Berbeda dari penelitian sebelumnya yang banyak mengevaluasi hasil 

belajar atau pencapaian akademik, studi ini berupaya menelaah aspek afektif, yaitu 

minat belajar, sebagai indikator penting dalam menunjang keberhasilan proses 

perkuliahan. 

Tinjauan terhadap sejumlah literatur mengindikasikan bahwa masih terdapat 

keterbatasan dalam penelitian yang mengkaji penggunaan Quizizz pada jenjang 

perguruan tinggi, khususnya dalam konteks Pendidikan Matematika. Sebagian besar 
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studi terdahulu lebih menitikberatkan pada aspek kognitif seperti prestasi belajar, 

serta dilakukan pada populasi siswa sekolah dasar atau menengah. Dengan demikian, 

terdapat celah penting untuk diteliti lebih lanjut mengenai sejauh mana media 

pembelajaran interaktif berbasis Quizizz berpengaruh terhadap faktor afektif, seperti 

minat belajar, di kalangan mahasiswa. Penelitian ini diharapkan dapat mengisi 

kekosongan tersebut dan memberikan kontribusi nyata dalam pengembangan strategi 

pembelajaran matematika berbasis teknologi digital di perguruan tinggi. 

METODE 

Pada penelitian ini menggunakan metode kuantitatif. Variabel dalam penelitian 

kuantitatif diukur dengan menggunakan instrumen penelitian dan data berbentuk 

angka-angka yang dianalisis berdasarkan prosedur statistik. Berdasarkan jenisnya 

penelitian ini merupakan penelitian survei., dalam penelitian survei data yang 

dikumpulkan berasal dari responden dengan menggunakan kuisioner, penelitian 

survei adalah penelitian yang mengambil sampel dari suatu populasi (Sugiono, 2019). 

Pada penelitian ini peneliti mengambil data pada mahasiswa Pendidikan Matematika 

Universitas Nurul Jadid. Penelitian ini dilakukan di Universitas Nurul Jadid, dengan 

populasi sebanyak 37 mahasiswa. Pengambilan sampel menggunakan teknik non 

probability sampling dengan teknik sampel jenuh, menurut Sugiyono, teknik sampel 

jenuh adalah teknik penentuan sampel dengan menggunakan semua anggota populasi 

sebagai sampel. Jenis instrumen yang digunakan peneliti yaitu berupa angket 

(kuisioner) berupa tabel berskala likert. Teknik angket digunakan dengan menyebar 

angket di akhir pembelajaran. Dengan cara tersebut mempermudah untuk melakukan 

penelitian dan menyajikan dari hasil datanya. Setelah data terkumpul lalu analisis data 

akan bisa dilakukan, analisis kali ini menggunakan teknik analisis sampel jenuh. Yaitu 

terdapat enam kegiatan : 

Uji validitas dan Reliabilitas, teknik uji normalitas data teknik, Uji Linearitas, 

teknik analisis regresi sederhana, uji hipotesis, analisis determinasi. Setelah dilakukan 

teknik penelitian diperlukan untuk tahap penyelesaian, hal ini bertujuan untuk 

menemukan hasil yang diteliti. Pada tahap penyelesaian ini merupakan tahap akhir 

pada penelitian, peneliti melakukan penyatuan seluruh data yang telah dihasilkan 

yang kemudian disajikan dalam bentuk statistik dan menarik kesimpulan 

FINDINGS AND DISCUSSION (Garamond 14, Space 1.15, Justify)  

Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen 

https://edujavare.com/index.php/rjpp/issue/view/197
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Uji Validitas Variabel X (Media pembelajaran) Sebelum penelitian ini 

dilaksanakan, peneliti melakukan uji validitas pada semua soal quizizz dengan 

menggunakan rumus dimana  

N (Jumlah Responden)  

ΣX (Jumlah skor X1)  

ΣY (Jumlah skor Total_X)  

ΣXY (Jumlah X1 * Total_X)  

ΣX² (Jumlah kuadrat X1)  

ΣY² (Jumlah kuadrat Total_X)  

Uji Validitas dilakukan menggunakan rumus product moment yang diperoleh 

dari 10 pertanyaan yang telah diujikan, hasil yang didapat adalah 9 pernyataan valid 

dan 1 pernyataan tidak valid (driop). Sebagaimana telah disajikan pada tabel 

dibawah ini. 

 

 

 
Uji Reabilitas Variabel X (Media pembelajaran) 

Selanjutnya yaitu menggunakan Uji reliabilitas dengan menggunakan rumus 

Cronbach alpha dan diperoleh hasil yang reliabel dengan n=37 responden, dan taraf 
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signifikan 0,05 diperoleh r hitung sebesar 0,647 dan r tabel 0,334 sebagaimana 

disajikan dalam bentuk tabel yang ada pada tabel di bawah ini 

 

 

 
Karena rhitung > dari rtabel yaitu 0,647 >  0,334 sehingga butir pernyataan dinyatakan 

reliabel. 

 

Uji Validitas Variabel Y (Minat Belajar) 
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 Dari hasil diatas diperoleh 11 pernyataan dikatakan valid karena r_hitung > 

r_tabel y, dengan r_tabel adalah 0.325. 

 Uji Reabilitas  Variabel Y (Minat Belajar) Untuk menguji reabilitasnya peneliti 

menggunakan cronbac’h alpha  dan data yang diperoleh ialah seperti table dibawah 

ini  
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Dasar pengambilan uji reabilitas Cronbach alpha menurut wiratna sujerweni, 

kusioner dikatakan reliabel jika nilai Cronbach alpha > 0.6 dan data yang didapatkan 

ialah 0,92 > 0,6 maka reliabel .Langkah selanjutnya yaitu uji normalitas  

 

Uji Asumsi Klasik  

Uji Normalitas Residual 

 
 

https://edujavare.com/index.php/rjpp/issue/view/197


Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Quizizz Terhadap Minat Belajar Mahasiswa Pendidikan Matematika 

(Lilik Nur Susilowati et al) 

36  

 
              

Uji normalitas residual dilakukan menggunakan One-Sample Kolmogorov-

Smirnov Test. Hasil uji menunjukkan nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0.200 dan 

Monte Carlo Sig. (2-tailed) sebesar 0.191 atau 0.558. Karena kedua nilai signifikansi 

ini lebih besar dari 0.05 (α), dapat disimpulkan bahwa residual terdistribusi secara 

normal. 

Uji Linearitas  

 

Uji linearitas dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat hubungan linear 

antara variabel minat belajar (Y) dan hasil Quizizz (X). Berdasarkan ANOVA Table, 

nilai signifikansi untuk "Deviation from Linearity" adalah 0.007 atau 0.019. Karena 

nilai signifikansi ini < 0.05, maka dapat disimpulkan bahwa hubungan antara minat 

belajar dan hasil Quizizz adalah TIDAK LINEAR. Dan ini juga  didukung oleh 

scatter plot yang menunjukkan sebaran data yang tidak membentuk pola garis lurus 

yang konsisten, melainkan lebih menyerupai sebaran acak atau non-linear. 

 

Analisis Regresi Linear Sederhana 
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Dari output tersebut diketahui bahwa Interpretasi Hasil Regresi: 

Koefisien Determinasi (R2):  

Dari Tabel Model Summary, nilai koefisien determinasi (R2) adalah 0.020. 

Angka ini mengindikasikan bahwa variasi dalam minat belajar mahasiswa hanya 

mampu dijelaskan sebesar 2.0% oleh variabel hasil Quizizz dalam model regresi 

linear sederhana ini. Sementara itu, nilai Adjusted R2 yang tercatat sebesar -0.008 

menunjukkan bahwa model yang dibangun sangat lemah dan kurang tepat dalam 

memprediksi atau menjelaskan variasi pada variabel dependen. Nilai Adjusted R2 

yang negatif ini lebih lanjut menegaskan bahwa model linear tidak cocok untuk 

menggambarkan hubungan yang ada. 

Uji F (Signifikansi Model):  

Hasil uji F pada Tabel ANOVA menunjukkan nilai signifikansi (Sig.) sebesar 

0.408. Dengan membandingkan nilai Sig. ini dengan taraf signifikansi 0.05, di mana 

0.408 > 0.05, maka dapat disimpulkan bahwa model regresi linear ini tidak signifikan 

secara statistik. Ini berarti bahwa, secara keseluruhan, hasil Quizizz tidak memiliki 

https://edujavare.com/index.php/rjpp/issue/view/197
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pengaruh yang signifikan terhadap minat belajar mahasiswa dalam kerangka model 

linear yang diuji. 

Uji t (Signifikansi Individual):  

Berdasarkan Tabel Coefficients, nilai signifikansi (Sig.) untuk variabel 

independen 'hasil quizizz' adalah 0.408. Karena nilai signifikansi ini lebih besar dari 

0.05, maka secara individual, variabel hasil Quizizz tidak memiliki pengaruh yang 

signifikan terhadap minat belajar. Meskipun koefisien B (Unstandardized 

Coefficient) untuk hasil Quizizz menunjukkan nilai positif sebesar 0.039, yang 

mengindikasikan adanya pengaruh positif yang sangat kecil, pengaruh ini tidak 

cukup kuat untuk dianggap signifikan secara statistik. 

Uji Hipotesis  

Berdasarkan hasil analisis yang sudah dilakukan, ditemukan bahwa: 

Nilai signifikansi (Sig.) untuk hasil Quizizz adalah 0.408 dan ini > 0.05 maka 

variabel hasil Quizizz tidak memiliki pengaruh yang signifikan terhadap minat 

belajar. Meskipun koefisien B (Unstandardized Coefficient) untuk hasil Quizizz 

menunjukkan nilai positif sebesar 0.039, yang mengindikasikan adanya pengaruh 

positif yang sangat kecil, pengaruh ini tidak cukup kuat untuk dianggap signifikan 

secara statistic 

KESIMPULAN  

Analisis regresi linear sederhana menunjukkan bahwa mode regresi linear tidak 

signifikan secara statistik (Sig.F = 0.408  >  0.05 ) dan nilai koefisien determinasi (R2) 

yang sangat rendah (0.020) menunjukkan bahwa quizizz hanya menjelaskan 2.0% 

variasi minat belajar. Secara individual, variabel hasil quizizz tidak memiliki 

pengaruh yang signifikan terhadap minat belajar mahasiswa (Sig. t = 0.408 > 0.05), 

meskipun terdapat koefisien positif yang sangat kecil (0.039). Oleh karena itu, 

penelitian ini menyimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis 

Quizizz tidak memiliki pengaruh yang signifikan terhadap minat belajar mahasiswa 

pendidikan matematika dalam kerangka model linear yang diuji. 
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