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Abstrak

Pembelajaran yang berkualitas akan memotivasi guru dan siswa untuk aktif dari awal sampai
akhir kegiatan. Maka dari itu diperlukan inovasi dan kreativitas guru dalam proses
perencanaan dan pemilihan media pembelajaran, salah satu media pembelajaran berbasis
teknologi yang banyak digunakan saat ini adalah Quizizz. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan mengujicobakan variabel penelitian pada kelas eksperimen
yang berjumlah 35 sampel penelitian siswa kelas X di SMAN 30 Jakarta yang dipilih
berdasarkan purposive sampling. Penelitian dilakukan pada 2 kelas yaitu 1 kelas eksperimen
dan 1 kelas kontrol. Data penelitian diperoleh dengan menganalisis hasil kuisioner minat
belajar dengan menggunakan SPSS 26 yang dijadikan sebagai uji hipotesis penelitian yaitu
meningkatkan minat belajar siswa. Sebelumnya, peneliti melakukan observasi melalui tiga
kegiatan yaitu wawancara dengan guru, wawancara dengan siswa dan pengamatan kegiatan
pembelajaran di kelas. Data penelitian diperoleh dengan menganalisis hasil kuisioner minat
belajar yang diberikan kepada siswa sebelum dan setelah kegiatan pembelajaran biologi
dilaksanakan. Hasil penelitian diperoleh berdasarkan analisis data menggunakan SPSS 26
yang dijadikan sebagai uji hipotesis penelitian yaitu meningkatkan minat belajar siswa. Hasil
analisis data membuktikan bahwa H, ditolak dan H; diterima yang artinya hipotesis pada
penelitian ini diterima yaitu ada pengaruh implementasi video interaktif berbasis quizizz
terhadap minat belajar biologi siswa kelas X di SMA Negeri 30 Jakarta. Dengan demikian
diperlukan pelatihan bagi para guru untuk mengembangkan implementasi aplikasi quizizz
khususnya pengembangan video interaktif dalam pembelajaran.

Kata Kunci: video interaktif, quizizz, minat belajar biologi

PENDAHULUAN

Pembelajaran yang berkualitas akan memotivasi guru dan siswa untuk aktif dari awal
sampai akhir kegiatan. Namun pada kenyataannya, keaktifan siswa tidak selalu konsisten,
terkadang hanya di awal kegiatan saja, kemudian merasa jenuh di tengah sampai akhir
kegiatan belajar. Proses pembelajaran yang berkualitas tidak hanya ditunjukkan dengan hasil
belajar, namun terkait pula minat belajar siswa dari awal hingga akhir kegiatan. Minat belajar
siswa dapat dipengaruhi oleh metode maupun media pembelajaran yang digunakan.
Menurut Ali (2018), metode bermain dalam kegiatan pembelajaran dapat meningkatkan
minat belajar siswa yang ditunjukkan dengan keaktifan seluruh siswa dalam belajar.

Maka dari itu diperlukan inovasi dan kreativitas guru dalam proses perencanaan dan
pemilihan media pembelajaran yang tepat sesuai dengan tujuan pembelajaran yang akan
dicapai dan karakteristik siswa di kelas. Dalam teori Konstruktivisme Jean Piaget (1950),
mendukung penggunaan media pembelajaran interaktif untuk mengkonstruksi
pengetahuan. Media pembelajaran ini memungkinkan siswa belajar secara aktif dan

menyenangkan, karena video interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar dan
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memperdalam pemahaman konsep. Selain perkembangan metode pembelajaran, kemajuan
teknologi dan informasi pada media pembelajaran juga berperan penting dalam membantu
proses belajar mengajar, sehingga siswa bisa memanfaatkannya untuk dijadikan alat bantu
dalam menerima materi agar proses belajar mengajar lebih mudah dilakukan. Sebagaimana
dikemukakan oleh Sapriyah (2019), bahwa sebuah media dalam proses belajar mengajar
sangat dibutuhkan dan berperan penting agar suatu pembelajaran berjalan dengan baik,
efektif, dan efesien. Pemilihan metode pembelajaran sangat mempengaruhi media
pembelajaran yang digunakan. Hal tersebut berarti bahwa pemilihan media pembelajaran
harus didasarkan pada metode pembelajaran yang digunakan. Dengan demikian
penggunaan media pembelajaran dapat membawa manfaat besar terhadap keberhasilan
pelaksanaan kegiatan belajar mengajar di kelas (Wahyuningtyas : 2020).

Media berbasis digital tengah dikembangkan dalam proses pembelajaran, salah
satunya adalah quizizz yang berpengaruh terhadap minat belajar siswa (Humairoh : 2023).
Quizizz menyediakan banyak kegiatan, baik penyampaian materi sampai dengan evaluasi
pembelajaran. Guru dapat memilih versi quizizz yang akan digunakan, mulai dari standar
sampai dengan premium. Tentunya masing-masing memiliki kelebihan fitur yang dapat
dimanfaatkan guru. Semakin banyak fitur belajar, maka akan semakin variatif proses
pembelajaran. Variasi inilah yang dapat menjadi faktor meningkatkan minat belajar dan
kualitas proses pembelajaran, sesuai menurut pendapat Situmeang et al, (2022) yaitu bahwa
penggunaan media pembelajaran dalam pendidikan tidak hanya membantu siswa lebih
memahami materi yang disampaikan oleh guru, tetapi juga dapat meningkatkan minat
mereka terhadap proses belajar itu sendiri. Selain sebagai media penyampai materi, quizizz
juga sangat bermanfaat untuk evaluasi pembelajaran siswa, cocok diterapkan karena selain
mudah diakses dan menarik perhatian peserta didik dalam mengerjakan soal, pendidik juga
dapat melakukan penilaian atau evaluasi lebih cepat karena sudah automatis disediakan oleh
sistem. (Alfiani et al., 2024).

Pengembangan teknologi pembelajaran oleh guru melalui aplikasi Quizizz masih
terfokus pada penyajian konten materi dan evaluasi. Minat belajar siswa juga masih
dikendalikan oleh guru secara verbal. Berdasarkan masalah ini, maka peneliti mengambil
rumusan masalah Bagaimana implementasi video interaktif berbasis quizizz dapat
meningkatkan minat belajar siswa. Media pembelajaran yang termanajemen dengan baik
akan memudahkan guru dalam mengendalikan proses pembelajaran. Dari berbagai media
yang disediakan quizizz, video interaktif menjadi salah satu konten menarik dalam proses
pembelajaran, karena siswa aktif menemukan konsep dan fokus menyimak. Aplikasi ini
cocok diterapkan pada pembelajaran IPA termasuk biologi sebagaimana hasil penelitian
Siska (2021) yang membuktikan media quizizz dapat meningkatkan minat belajar IPA siswa
kelas V sekolah dasar. Namun ada juga kelemahan pada aplikasi ini. Quizizz mempunyai
kekurangan serta kelebihannya tersendiri. Menurut (Amanah et al., 2020) dijelaskan sebagai
berikut : a) tiap siswa yang memberikan jawaban benar, akan mendapatkan beberapa poin
untuk satu soal yang telah dijawab dengan benar, dan siswa peringkat sementara siswa
dapat terlihat setelah menjawab setiap soal yang dijawab. b) Setelah siswa selesai
mengerjakan soal, setelahnya terdapat bentuk tampilan Review Question, tampilan ini
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dimaksudkan untuk melihat kembali jawaban yang sudah dipilih. sedangkan kelemahannya
adalah sebagai berikut : a) Siswa dapat membuka pada tab baru. b) Akan susah dalam
mengawasi peserta didik ketika membuka tab baru.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan mengujicobakan variabel
penelitian pada kelas eksperimen. Perlakuan diberikan kepada 35 sampel penelitian, yaitu
siswa kelas X di SMAN 30 Jakarta. Purposive sampling dipilih oleh peneliti dalam
menentukan jumlah sampel penelitian ini. Data penelitian diperoleh dengan menganalisis
hasil kuisioner minat belajar yang diberikan kepada siswa sebelum dan setelah kegiatan
pembelajaran Biologi dilaksanakan, baik pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol.
Analisis data menggunakan SPSS 26 yang dijadikan sebagai uji hipotesis penelitian yaitu
meningkatkan minat belajar siswa. Sebelumnya, peneliti melakukan observasi melalui tiga
kegiatan yaitu wawancara dengan guru, pengamatan kegiatan pembelajaran di kelas dan
menyebarkan kuisioner minat belajar kepada sampel penelitian. Hasil observasi inilah yang
dijadikan sebagai latar belakang penelitian sehingga dilakukan perlakuan variabel media

video interaktif quizizz pada kelas eksperimen.
HASIL DAN PEMBAHASAN

Sebelum penelitian ini dilaksanakan, peneliti terlebih dahulu melakukan uji coba
instrumen, yaitu Uji Validitas serta Uji Reliabilitas. Uji Validitas dilakukan dengan
menggunakan rumus product moment yang diperoleh dari 25 pernyataan yang telah
diujikan, hasil yang didapat adalah 20 pernyataan valid dan 5 pernyataan tidak valid. Data
disajikan pada tabel 1.

Tabel 1. Uji Validitas
No Keterangan  Jumlah
1 Valid 20
2 Drop 5

Selanjutnya, uji reliabilitas menggunakan rumus alpha cornbach diperoleh hasil yang

reliabel dengan n = 35 responden dengan taraf signifikan 0,05 diperoleh fiung sebesar 0,842
dan ruba 0,334 sebagaimana disajikan dalam bentuk tabel yang ada pada tabel 2 di bawah ini:

Tabel 2. Uji Reliabilitas
No Keterangan Nilai

1 N Abstract
2 « 0,05

3 fhiung 0,842
4 fube 0,334

5 Hasil Reliabel

Instrumen yang telah dinyatakan validitasnya selanjutnya diberikan kepada siswa
untuk mengukur minat belajarnya terhadap Biologi. Deskripsi data hasil pengukuran minat
belajar siswa yang telah dilakukan pada kelas eksperimen, yaitu X-3 sebanyak 35 siswa
didapatkan hasil sebagaimana disajikan pada tabel 3 berikut ini:
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Tabel 3. Deskripsi Data Kelas Eksperimen

No Keterangan Nilai
1 N 35
2 Xi 109
3 Xmax 128
4 Xmin 103
5 Me 109
6 Mo 105
7 Si 7
8 S 49

Berdasarkan data yang sudah tertera pada tabel 3, diketahui hasil skor tertinggi yaitu
128 dan skor terendah 103. Nilai rata-rata 109 dengan simpangan baku 7 dan varians 49.
Adapun deskripsi data hasil pengukuran minat belajar siswa pada kelas kontrol yaitu kelas
X-4 sebanyak 35 siswa diperoleh hasil seperti disajikan pada tabel 4 sebagai berikut:
Tabel 4. Deskripsi Data Kelas Kontrol

No Keterangan Nilai

1 N 35
2 Xi 92
3 Xmax 108
4  Xmin 89
5 Me 91
6 Mo 88
7 St 6
8 Si° 36

Berdasarkan yang sudah disajikan pada tabel 4 didapatkan hasil skor tertinggi yaitu
108 dan skor terendah 89. Nilai rata-rata 92 dengan simpangan baku 6 dan varians 36.
Untuk mengetahui pengaruh video interaktif berbasis quizizz terhadap minat belajar siswa,
langkah selanjutnya adalah dengan melakukan uji statsitika inferensial, yaitu uji-t. Sebelum
dilakukan uji t, terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat analisis, yaitu uji normalitas, dan
homogenitas. Uji persyaratan analisis normalitas digunakan dengan uji liliefors suatu sampel
dikatakan normal apabila Liiwung<Lebe. Hasil perhitungan uji normalitas disajikan pada tabel
5 berikut ini:

Tabel 5. Uiji Liliefors
No Data Kelas Eksperimen Kelas Kontrol

1 Lhitung 0,1337 0,1735
2 Ltabel 0,1705 0,1705
3 Kiriteria Litung<Ltabel Litung<Ltabel
4 Keterangan Normal Normal
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Dari hasil pengujian uji normalitas pada tabel 5 dapat terlihat bahwa masing-masing
kelas mendapatkan hasil Lijung < Lune. Pada kelas eksperimen didapatkan 0,1337 sebagai
nilai Lhing dan nilai Lese untuk n=35 dengan taraf signifikan 0,05 adalah 0,1705. Karena
0,1337 < 0,1705 maka dapat disimpulkan bahwa sampel yang digunakan dalam penelitian
berdistribusi normal. Untuk uji persyaratan analisis homogenitas dilakukan dengan
menggunakan uji fisher atau uji f. adapun hasul perhitungan uji homogenitas dapat dilihat

dari yang sudah disajikan pada tabel 6 di bawah ini:
Tabel 6. Uiji Fisher
No Keterangan Nilai

1 N Abstract
2« 0,05

3 r-hitung 0,842
4 r-tabel 0,334

5 Hasil Reliabel

Dari hasil pengujian homogenitas yang sudah disajikan pada tabel 6 diperoleh Fhiung
=1,43 dan Fupa = 2,02. Karena Fhiung < Fupa yaitu 1,43 < 2,01, hal ini memberikan
kesimpulan bahwa varians kedua kelompok bersifat homogen. Setelah dinyatakan normal
dan homogen, maka dilanjutkan Uji hipotesis menggunakan Uji-t. dengan Kiriteria H,
diterima jika thwng = tune dan sebaliknya H, ditolak jika tuiung > tube sebagaimana telah
disajikan pada data tabel 7 berikut ini:

Tabel 7. Uiji -t
No Keterangan Nilai
1 thitung Abstract
2 tube 9,63
3 Keterangan 2,033

Hasil perhitungan uji-t pada penelitian ini diperoleh = 9,63 pada taraf signifikan o =
0,05 Dikarenakan tuiune lebih besar dati tupe (9,63 > 2,011) maka dapat disimpulkan bahwa
H, ditolak dan H; diterima yang menunjukkan bahwa pada penelitian ini, hipotesis diterima
berarti ada pengaruh implementasi video interaktif berbasis quizizz terhadap minat belajar
biologi siswa kelas X di SMA Negeri 30 Jakarta.

Berdasarkan hasil analisis data penelitian menunjukkan adanya pengaruh video
interaktif berbasis quizizz terhadap minat belajar biologi siswa. Hal ini dipengaruhi juga
oleh sistem manajemen yang baik dalam aplikasi quizizz (Citra, 2020) yang telah diatur oleh
guru, yaitu dengan memberikan 10 pertanyaan singkat dalam video. Siswa diwajibkan
menjawab setiap soal dengan aturan apabila ada soal yang belum terjawab maka siswa tidak
dapat melanjutkan menyimak tayangan video berikutnya. Semakin lama mereka
menyelesaikan video, maka semakin lama duarasi waktu yang diperlukan, artinya mereka
tidak dapat menyelesaikan tepat waktu. Ketepatan waktu dalam menyimak video
pembelajaran dan nilai dari hasil jawaban 10 pertanyaan singkat akan menjadi salah satu

bagian hasil pembelajaran siswa pada saat ini.
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Durasi waktu penyelesaian siswa dapat menjadi ukuran fokus dan minat belajar siswa
selama proses kegiatan pembelajaran berlangsung. Berbeda dengan menyimak video
pembelajaran di laptop atau handphone siswa masing-masing, masih terdapat
peluang/celah kecurangan yaitu melewati bagian video sehingga siswa tidak secara utuh
menyimak video pembelajarannya. Ini menjadi bagian penting manajemen media
pembelajaran guru yang telah diatur secara sistem dari aplikasi quizizz (Kurniawan et al.,
2020). Oleh sebab itu, penting bagi guru untuk mengembangkan kemampuan penggunaan
media berbasis teknologi saat ini. Semakin banyak media teknologi yang digunakan, maka
akan semakin banyak pula perbandingan kelebihan dan kekurangannya, sehingga dapat
memilih media yang paling cocok/tepat untuk diterapkan.

Pada proses pembelajarannya sering terlihat siswa yang memiliki perhatian yang kurang
saat penyampaian materi, hal itu dikarenakan kurangnya perhatian atau minat siswa pada
pembelajaran. Minat belajar timbul dari faktor internal dan aspek psikologi yang memiliki
pengaruh yang sangat dasar pada proses kegiatanpembelajaran dan kemjuan bagi peserta
didik, serta kemajuan bagi siswa (AH et al., 2019). Sedangkan menurut (Heriyati, 2017)
minat belajar berasal dari aspek psikologi seseorang yang dapat memberikan pengaruh pada
hasil belajar seseorang tersebut. Dalam membangun rasa minat belajar yang tinggi pada
peserta didik, guru memerlukan alat bantu sebagai pemantik perhatian pada pembelajaran,
salah satunya media pembelajaran. Media pembelajaran seringkali berguna dalam
pembelajaran yang digunakan sebagai alat untuk menyampaikan informasi yang diberikan
oleh sumbernya pada penerima (Fauza et al., 2020).

KESIMPULAN

Setelah dilakukan pengumpulan data dan olah data hasil penelitian, maka dapat
ditarik beberapa kesimpulan terkait dengan permasalahan dalam penelitian ini yaitu :

1. Terdapat pengaruh pada implementasi video interaktif berbasis quizizz terhadap minat
belajar biologi siswa kelas X di SMA Negeri 30 Jakarta.

2. Untuk meningkatkan minat belajar siswa melalui video interaktif Quizizz diperlukan
manajemen yang sistematis agar siswa tidak dapat melewati (#0 skip) video sehingga
menyimak dari awal sampai akhir penayangan. Guru memberikan 10 pertanyaan singkat
dalam video. Siswa yang tidak menjawab, tidak dapat melanjutkan menonton video
pembelajarannya. Hal ini menjadi faktor kuat untuk meningkatkan minat belajar siswa.
Siswa menjadi lebih fokus dan konsentrasi dalam menyimak video pembelajaran.

3. Minat belajar siswa mengalami peningkatan dari awal sampai akhir pembelajaran. Hal ini
dikarenakan mereka merasa memiliki tanggung jawab masing-masing untuk menyimak
video interaktif dan harus menyelesaikannya tepat waktu. Hal ini akan melatih
konsentrtasi dan kedisiplinan para siswa.

Untuk lebih meningkatkan implementasi aplikasi quizizz diperlukan pelatihan khusus
bagi para guru di sekolah, tidak hanya sebatas penyajian konten dan evaluasi, melainkan
manajemen aplikasi yang meningkatkan minat belajar siswa. Guru dapat pula
menambahkan e breaking dalam bentuk tebak gambar atau pantun untuk mencegah
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kejenuhan dan menjadikan kegiatan lebih menggembirakan sesuai dengan salah satu prinsip
pendekatan deep learning.
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