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A. Pendahuluan

Media pembelajaran pada hakekatnya adalah sarana penyampaian informasi dari
komunikator (pendidik) kepada komunikan (peserta didik) sebagai penerima. Jika lingkungan
belajar dirancang secara sistematis akan dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan optimal.
Fungsi utama media pengajaran adalah menciptakan kondisi bagi peserta didik untuk
menangkap pengetahuan secara akurat dan mendalam, mengembangkan kapasitas kognitif
dan membentuk kepribadian peserta didik. Dalam proses pengajaran pada umumnya alat
peraga telah membuktikan perannya yang besar dalam semua tahapan: menciptakan motivasi
dan minat belajar peserta didik. Dengan menggunakan media pembelajaran yang tepat,
kegiatan pembelajaran dapat terlaksana dengan efektif, tergantung dari tujuan pembelajaran,
materi dan karakteristik peserta didik yang bersangkutan .(Saleh, Syahruddin, and Sahabuddin
2023)

Menurut Hamka media pembelajaran dapat didefinisikan sebagai alat bantu fisik
maupun non fisik yang sengaja digunakan antara tenaga pendidika dan peserta didik dalam
memahami materi pembelajaan aga lebih efektif dan efisien. Sehingga materi pembelajaran
lebih cepat diterima peserta didik dengan utuh serta menarik minat peserta didik untuk belajar
lebih lanjut .(Zalviardi 2023)
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Era digital saat ini segala sesuatu dituntut untuk serba praktis dan tepat, maka
dibutuhkan sarana dan prasarana yang dapat memenuhi hal tersebut, diantaranya dengan
adanya teknologi yang mampu melayani dan memenuhinya. Teknologi memiliki peran yang
sangat penting dalam hampir semua aspek kehidupan, termasuk di bidang
pendidikan.(Mustari 2023) Teknologi telah membawa perubahan signifikan dalam cara
pendidik menyampaikan materi dan cara peserta didik menerima serta memahami materi
pembelajara. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi membawa suatu peubahan
yang sangat kuat bagi kehidupan manusia, baik segi ekonomi, budaya maupun pendidikan.
Sehingga pendidik dituntut untuk mampu menciptakan situasi belajar yang baik dan
menyenangkan.

Munculnya berbagai problematika di lembaga pendidikam dalam pemanfaatan
teknologi amat dirasakan, khususnya bagi tenaga pendidik yang belum melek digital
teknologi. Olehnya itu, lembaga pendidikan mulai berlomba-lomba dalam menciptakan suatu
model pembelajaran dengan menggunakan teknologi. Dalam proses pembelajaran,
penggunaan media sangat penting dalam meningkatkan minat dan semangat belajar peserta
didik. (Widiyono and Millati 2021)

Pendekatan pembelajaran berbasis teknologi sejalan dengan kebijakan pemerintah
dalam mendukung digitalisasi pendidikan. Integrasi teknologi meningkatkan kualitas
pendidikan di Indonesia, di mana akses terhadap teknologi perlu dimanfaatkan secapa
optimal. Keberhasilan implementasi Quizizz dalam pembelajaran PAI juga bergantung pada
peran pendidik. Pendidik perlu memahami secara mengintegrasikan media Quizizz dengan
materi pelajaran PAI secara efektif.(Mustari 2023)

Quizizz merupakan sebuah alat yang digunakan untuk membantu belajar secara
mandiri dan setiap peserta didik dapat menggunakannya untuk membantu kinerja mereka.
Quizizz merupakan sebuah platform online yang menyajikan berbagai soal yang kreatif dan
melibatkan peserta didik secara penuh didalam pembelajaran sehingga hal ini dijadikan
sebagai platform online yang dapat mengahasilkan motivasi pembelajaran yang dilakukan
oleh pendidik.(Bunga 2023)

Penelitian sebelumnya oleh M. Khusnun, dkk menunjukkan bahwa media Quizizz
efektif dalam meningkatkan hasil belajar mata pelajaran matematika.(NI’'am et al. 2023)
Namun, kajian yang membahas efektivitas dalam mata pelajaran Pendidikan Agama Islam.
Selain itu, minat telah terbukti sebagai salah satu faktor penting dalam meningkatkan hasil
belajar peserta didik. Minat belajar merupakan faktor kunci yang sangat mempengaruhi
keberhasilan akademik peserta didik. Peserta didik yang memiliki ketertarikan tinggi terhadap
suatu mata pelajaran biasanya akan menunjukkan dedikasi yang lebih besar, bersifat proaktif
dan penuh semangat dalam menjalani proses pembelajaran. Sebaliknya, kurangnya minat
dapat menyebabkan peserta didik kurang berkomitmen, lambat, dan mudah kehilangan
fokus.(Hapsari and Rachmawati 2018)

Temuan dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap
pengembangan strategi pembelajaran berbasis teknologi yang efektif, khususnya untuk mata
pelajaran dengan karakteristik unik seperti PAI. Situasi ini memerlukan perhatian serius dari
para pendidik untuk mencari metode yang lebih efektif dan inovatif guna membangktikan
minat peserta didik serta meningktatkan keterlibatan peserta didik dalam proses
pembelajaran. Implementasi metode pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif dapat
menjadi salah satu solusi untuk mengatasi kendala ini, sehingga peserta didik lebih termotivasi
dalam belajar.

Pemanfaatan media pembelajaran interaktif seperti Quizizz memiliki potensi besar
dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik, terutama ketika dikombinasikan dengan
peningkatan minat belajar. Di tengah kemajuan teknologi digital dan kebutuhan akan metode
pembelajaran yang lebih menarik, penggunaan media berbasis game education menjadi alternatif
yang efektif untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik. Dengan demikian, penelitian ini
penting untuk memahami bagaimana media Quizizz dan minat belajar secara simultan dapat
memengaruhi hasil belajar peserta didik secara signifikan.
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B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis survey korelasional
yang bertujuan untuk menentukan ada tidaknya pengaruh mdia Quizizz dan minat terhadap
hasil blajar pada mata pelajaran Pai di SMA Negeri 2 Limboto. Pendekatan survey korelasi
adalah untuk memperoleh data primer dilapangan menggunakan kuesioner yang disusun
berdasarkan indikator-indikator yang ada dalam masinh-masing variabel penelitian. (Sari,
Kamila, and Yarni 2023)

Data dalam penelitian ini akan diperoleh melalui : 1 Kuesioner : disusun berdasarkan
tujuan penelitian dan masing-masing variabel yang diteliti, setiap item pernyataan
menggunakan skala Likert agar data mudah dikuantifikasi. Stelah disusun dan divalidasi,
kuesionr kmudian disebarkan kepada responden yang sesuai dengan sampel penelitian yaitu
di peserta didik SMA Negeri 2 Limboto. 2 Observasi : peneliti melakukan pengamatan
langsung terhadap objek yang sedang diteliti. Observasi dilakukan secara sistmatis, terstruktur
agar data yang diproleh bersifat objektif dan dapat dipertanggung jawabkan.

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan pendekatan analisis statistik
kuantitatif. Peneliti akan mengolah dan menganalisis data berbentuk hubungan antar variabl
dalam suatu pnelitian. Data yang trkumpul kemudain diimput ke dalam prangkat lunak SPSS
v.18 untuk diolah lebih lanjut. Hasil analisis ditafsirkan dngan melihat nilai signifikansi (p-
value), di mana nilai p < 0,05 menunjukkan adanya pngaruh atau hubungan yang signifikan.

Penelitian ini memiliki beberapa batasan, antara lain: 1. Keterbatasan Waktu: Waktu
yang terbatas membuat penelitian ini hanya fokus pada pengaruh media Quizizz dan minat
terhadap hasil belajar pada mata pelajaran PAI 2. Keterbatasan responden: responden yang
digunakan sebanyak 90 responden dari jumlah total 896 peserta didik. jumlah ini memang
telah disesuaikan dengan teknik pengambilan sampel slovin. Dengan cakupan responden
yang relatif kecil, hasil penelitian ini mungkin belum sepenuhnya mencrminkan kragaman
karakteristik, pengalaman belajar, atau tingkat pmahaman semua peserta didik.

C. Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan media Quizizz dan
minat terhadap hasil belajar peserta didik di SMA Negeri 2 Limboto Kabupaten Gorontal.
Sampel sebanyak 90 peserta didik klas XI diekstrak dari jumlah populasi 896 peserta didik,
pengambilan sampel dngan menggunakan teknik probability sampling brdasarkan rumus
slovin.

Uji Asumsi Klasik
Tabel 1
Uji Normalitas Kolmogorov-Smirnov
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test
Unstandardized Residual
N 90
Normal Parametersab Mean .0000000
Std. Deviation 4.93842032
Most Extreme Differences Absolute .063
Positive .039
Negative -.063
Kolmogorov-Smirnov Z .602
Asymp. Sig. (2-tailed) .862

a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.

Hasil pengujian normalitas kolmogrov-Smornov pada tabel 1 diatas terlihat bahwa
nilai Asymp.Sig (2-tailed) untuk variavel media quizizz (X1), variabel minat belajar (X2), dan
variabel Hasil belajar (Y) sebesar 0,862 > 0,05, maka dapat disimpulkan bawha data
berdistribusi normal.
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Tabel 2
Uji Multikolinearita
Coefficients2
Model Unstandardized Standardized t Sig. Collinearity Statistics
Coefficients Coefficients
B Std. Error Beta Toleran VIF
ce
1 (Constant) 81.914 4.571 17.92 .000
1
Media -.303 .063 -483 -4.794 .000 .822 1.216
Quizizz
Minat .357 .073 490 4.862 .000 .822 1.216

a. Dependent Variable: Hasil Belajar

Dari tabel 2 diatas terlihat setiap variabel bebas mempunyai nilai toleransi > 0,1 dan
nilai VIF < 10,00. Jadi dapat disimpulkan bahwa tidak trjadi multikolinearitas sehingga model
penelitian ini memenuhi uji multikolinearitas.

Scatterplot

Dependent Variable: Hasil Belajar
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Gambar 1
Uji Heterokedastisitas

Pada grafik scatterplot terlihat bahwa titik-tittk menyebar secara acak serta di atas
maupun dibawah angka nol pada sumbu Y. Hal ini dapat disimpulkan tidak terjadi

heterokedastisitas pada modl regrest ini.

Uji Regresi Linea berganda

Tabel 3
Uji Regresi Linear Berganda
Coefficients?
Model Unstandardized Coefficients Standardized t Sig.
Coefficients
B Std. Error Beta

1 (Constant) 81.914 4.571 17.921 .000

Media Quizizz -.303 .063 -.483 -4.794 .000

Minat 357 .073 490 4.862 .000

a. Dependent Variable: Hasil Belajar

Berdasarkan hasil dari tabel 3 uji regresi linear berganda di atas diproleh hasil Y =
81,941 + -0,303X; + 0,375X,. Koefisien regresi dari media Quizizz (X1) bernilai negatif -
0,303. Hal ini menunjukkan bahwa setiap kenaikan satu satuan dalam penggunaan media
Quizizz maka menyebabkan penurunan hasil belajar sebesar 0,303. Kemudian koefisien
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regrsi dari minat belajar (X2) bernilai positif 0,206. Hal ini menunjukkan bahwa setiap
kenaikan satu satuan dalam minat belajar maka menyebabkan henaikan hasil belajar sebesar
0,357.

D. Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan media Quizizz memiliki pengaruh negatif
dan signifikan secara langsung terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran PAI
di SMA Negeri 2 Limboto. Hal ini ditunjukkan oleh nilai koefisien regresi yang bernilai
negatif dan nilai signifikansi (sig.) sebesar 0,000 < 0,05.Temuan ini menunjukkan bahwa
dalam konteks pembelajaran Pendidikan Agama Islam di SMA Negeri 2 Limboto,
penggunaan media Quizizz belum sepenuhnya efektif dalam meningkatkan hasil belajar
peserta didik. Secara umum, Quizizz merupakan media pembelajaran berbasis teknologi yang
bersifat interaktif dan gamifikatif, sehingga secara teori mampu meningkatkan motivasi dan
keterlibatan peserta didik. Namun dalam praktiknya, justru ditemukan kecenderungan bahwa
peserta didik lebih fokus pada aspek permainan, kecepatan, dan skor, dibandingkan pada
pemahaman materi yang bersifat konseptual dan reflektif, sebagaimana karakteristik utama
dalam pembelajaran PAI.

Penelitian ini memperkuat temuan sebelumnya oleh Rita Novi Dayanti, dkk, yang
menunjukkan bahwa mtode ceramah dengan berbantuan mdia Quizizz tidak berpengaruh
terthadap hasil blajar Psikomotorik.(Dayanti, Herlambang, and Wijoyo 2020) Sedangkan
pnelitian yang dilakukan oleh Waddi Fatimah , dkk, di dapati bahwa minat belajar merupakan
salah satu faktor yang mempengaruhi proses pembelajaran dan sangat brpengaruh terhadap
hasil belajar peserta didik.

Kemudian, Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa minat belajar
berpengaruh terhadap hasil belajar. Minat belajar merupakan salah satu faktor internal yang
sangat penting dalam mendukung keberhasilan belajar peserta didik. Peserta didik yang
memiliki minat belajar tinggi cenderung lebih aktif mengikuti pembelajaran, lebih fokus
dalam memahami materi, serta memiliki keinginan yang kuat untuk mencapai prestasi yang
baik. Dengan demikian, minat belajar menjadi dorongan utama dalam membentuk sikap
positif terhadap proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil uji regresi linier berganda, ditemukan bahwa kedua variabel
independen, yaitu penggunaan media Quizizz (X1) dan minat belajar (X2), secara simultan
(bersama-sama) berpengaruh signifikan terhadap variabel dependen yaitu hasil belajar (Y).

Jika dilihat secara individual, media Quizizz (X1) menunjukkan koefisien regresi
negatif sebesar -0,303, yang berarti terdapat hubungan terbalik antara penggunaan media
tersebut dengan hasil belajar. Semakin tinggi intensitas penggunaan Quizizz, justru ditkuti
oleh penurunan capaian belajar siswa. Kondisi ini dapat disebabkan oleh beberapa hal, seperti
penerapan media yang kurang sesuai, penekanan yang terlalu kuat pada elemen kompetitif,
dan ketiadaan proses refleksi atau diskusi setelah penggunaan.

Meskipun demikian, perlu dicatat bahwa nilai koefisien determinasi sebesar 0,275
mengidentifikasi bahwa masih terdapat 72,5% faktor lain yang memengaruhi media Quizizz
dan minat terhadap hasil belajar pada mata pelajaran PAI di SMA Negeri 2 Limboto
Kabupaten Gorontalo.

E. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pmbahasan, dapat ditarik kesimpulan sebagai
berikut:

1. Media Quizizz berpengaruh negatif dan signifikan terhadap hasil belajar pada mata
pelajaran PAI di SMA Negeri 2 Limboto Kabupaten Gorontalo. Hal ini menujukkan
bahwa penggunn media Quizizz yang tidak terencana atau tidak sesuai dngan
karakteristik materi PAI dapat berdampak kurang baik trhadap pmahaman dan pncapaian
akademik peserta didik.

Lisensi: Creative Commons Attribution 4.0 International (CC BY 4.0)

116



Nurmaningsih Mile, Najamuddin Petta Solong, Apriliyanus Rakhmadi Pratama
AN NAJAH (Jurnal Pendidikan Islam dan Sosial Keagamaan) Vol. 04 No. 04 (Juli 2025)

2. Minat berpengaruh positif dan signifikan terhadap hasil blajar pada mata pelajaran PAI
di SMA Negeri 2 Limboto Kabupaten Gorontalo. Minat menjadi faktor penting yang
mendorong keaktifan, perhatian, dan ketekunan peserta didik dalam mengikuti
pembelajaran.

3. Media Quizizz dan minat secara silmultan saling berpengaruh terhadap hasil belajar,
namun minat belajar memiliki pengaruh yang lebih kuat dan positif dibandingkan dengan
penggunaan media Quizizz.
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