
 

PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS GAME 

EDUKASI QUIZIZZ PADA MATA PELAJARAN EKONOMI UNTUK 

MENINGKATKAN MINAT DAN HASIL BELAJAR SISWA KELAS 

 XI IPS 7 SMAN 6 KEDIRI 

 
 

SKRIPSI 

 

Diajukan Skripsi Guna Memenuhi Salah  Satu Syarat 

Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd) 

Progam Studi Pendidikan Ekonomi 

Fakultas Ekonomi dan Bisnis 

Universitas Nusantara PGRI Kediri 

 
 

      

 

Oleh : 

 

Surya Ayu Azizah 

   2012030033 

 

 
PROGAM STUDI PENDIDIKAN EKONOMI  

FAKULTAS EKONOM DAN BISNIS  

UNIVERSITAS NUSANTARA PGRI KEDIRI 

2024 

 



 

1 

 

BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Saat ini, perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi mengalami 

kemajuan pesat. Meski Indonesia mengalami pandemic  covid-19 selama 

tiga tahun terakhir, namun tidak menghambat  pelaksanaan pendidikan 

untuk mencapai tujuan pendidikan Negara  kita. Menurut Pasal 1 UU No. 20 

Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional : “Pendidikan adalah 

usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana dan proses 

pembelajaran  agar peserta didik secara aktif mengembangkan spiritualitas 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang berguna bagi dirinya, masyarakat, bangsa dan negara 

(Sandri Dewita, 2023).  

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi menjadi tantangan 

bagi guru dalam pelaksanaan pembelajaran di dunia pendidikan. 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi paling  tidak harus dapat 

mengikuti kemajuan pendidikan pada umumnya (Sari Kartika, 2020). Hal 

tersebut tidak dapat di pungkiri bahwa semakin banyak perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi membutuhkan sekolah dan lembaga pendidikan 

untuk tetap mengikuti perubahan dalam penggunaan media. Media 

pembelajaran memegang peranan penting dalam menunjang keberhasilan 

belajar. Media pembelajaran memiliki peran tersendiri sebagai penyalur 

atau sebagai alat yang digunakan dalam proses pembelajaran untuk 
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menyampaikan materi pelajaran bagi siswa. 

Penggunaan teknologi membuat proses belajar    mengajar lebih 

inovatif dan menyenangkan. Pasal 40 ayat (2) UU 20 Tahun 2003 

mewajibkan pendidik dan tenaga kependidikan menciptakan suasana 

pendidikan yang bermakna, menyenangkan, kreatif, dinamis, dan dialogis. 

Membuat pembelajaran menjadi menyenangkan, salah satunya dapat 

dicapai melalui penggunaan media dalam pembelajaran (Eka, 2021). 

Media pembelajaran merupakan salah satu aspek penting dalam 

metodologi pengajaran yang fungsinya sebagai alat bantu mengajar yang 

diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Muliya, 2022). Salah 

satu media pembelajaran yang mengikuti perkembangan zaman dengan 

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yaitu media pembelajaran 

berbasis internet. Media pembelajaran berbasis internet yang inovatif dan 

dapat menjadi acuan yang menawarkan inovasi baru dalam pelaksanaan 

proses pembelajaran yang interaktif dan efektif. Ada beberapa sarana 

pembelajaran online seperti google meet, zoom meeting, google 

classroom,game edukasi quizziz dan lain-lain. 

Quizizz adalah media pembelajaran yang berbentuk kuis yang 

dilakukan secara online. Namun, kebanyakan orang hanya memanfaatkan 

quizizz sebagai game padahal dalam media pembelajaran dapat juga 

menggunakan quizizz di mana di dalam quizizz ini memiliki banyak media 

pembelajaran yang formal seperti survei ujian, kuis, penilaian harian mode 

kertas/barcode dan sebagainya (Wihartanti et al., 2019). 
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Quizizz ini sangat menarik karena dapat langsung diakses melalui 

browser, juga dapat diunduh melalui playstore atau app store. Kelebihan 

dari Quizizz bagi siswa adalah siswa tidak dapat mencontek sesama teman 

karena peneliti memilih menggunakan media pembelajaran fitur penilaian 

mode kertas atau barcode dimana siswa akan diberikan barcode oleh guru 

dan kode barcode yang di dapat setiap siswa berbeda-beda. Waktu yang 

diberikan untuk menjawab juga sangat singkat sehingga siswa 

diharapkan mampu menjawab sesuai dengan kemampuan masing-masing. 

(Afifah & Hasanudin, 2023) mengatakan bahwa quizizz sebagai salah satu 

alat evaluasi pembelajaran berbasis e- learning yang sangat cocok dipakai 

mengevaluasi dengan cepat dan langsung memberi hasil kepada guru dalam 

mengambil tindakan kepada siswa untuk remidial atau diberi pengayaan 

agar melanjutkan kekompetensi dasar selanjutnya. 

Minat belajar memiliki pengaruh yang signifikan terhadap hasil 

belajar siswa. Dalam proses belajar mengajar, tugas guru tidak hanya 

mentransfer materi kepada siswa, tetapi guru juga harus berkontribusi untuk 

keberhasilan pengajaran materi dengan mengevaluasi hasil belajar 

mengajar. Tujuan penilaian belajar mengajar adalah untuk mengidentifikasi 

hasil belajar siswa. 

Minat belajar menurut (Nurhasanah & Sobandi, 2016) merupakan 

suatu rasa untuk menyukai atau tertarik pada suatu hal atau aktivitas belajar 

tanpa ada yang menyuruh. Minat juga didefinisikan sebagai sikap ketaatan 

pada kegiatan belajar, baik menyangkut perencanaan jadwal belajar maupun 
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inisiatif melakukan usaha tersebut dengan sungguh-sungguh dan 

merupakan kecenderungan siswa dalam menjalankan kegiatan 

pembelajaran yang muncul akibat adanya dorongan dari hasrat dalam 

mencapai tujuan belajar serta hasil belajar yang memuaskan (Trineke, 

2020) 

Dari minat belajar yang sudah ada dalam diri siswa, maka hal 

tersebut akan memberikan dampak baik pada hasil belajar siswa. Menurut 

(Linda Zakiah, 2020) hasil belajar yang baik harus bersifat komprehensif 

dan mencapai strandar minimal yang telah ditentukan sebelumnya. Secara 

praktis, hasil belajar diketahui melalui hasil ulangan atau ujian yang 

dilakukan oleh guru, baik  dari ulangan harian, ulangan tengah semester, 

maupun ulangan akhir semester. Setiap sekolah dan setiap guru pasti 

mengharapkan hasil belajar yang baik yang diperoleh siswanya, jika 

hasilnya baik, maka akan membawa citra positif bagi sekolah dan guru- 

gurunya. 

Sebagaimana yang menjadi standar baik atau tidaknya hasil  belajar 

atas dasar Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah ditetapkan 

sebagai patokan keberhasilan proses pembelajaran. Hal ini harus menjadi 

perhatian dan bahan evaluasi dalam proses pembelajaran. Hasil belajar 

siswa yang belum baik menjadi salah satu permasalahan dalam pendidikan. 

Hasil belajar yang menunjukan kemampuan dan kualitas siswa sebagai 

dampak dari proses pembelajaran yang telah dilaluinya. 
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Menurut (Yuliana Tatik, 2020) pemilihan strategi dan media 

pembelajaran yang tidak tepat akan berpengaruh terhadap minat dan hasil 

belajar peserta didik, begitupun sebaliknya bahwa pemilihan strategi 

pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan minat dan hasil belajar peserta 

didik. Kegiatan belajar mengajar saat ini, guru menemukan sebagian dari 

siswa kurang aktif, terlihat saat guru memberikan tugas untuk kerjakan dan 

dituliskan dipapan tulis banyak dari siswa tersebut memilih menunggu 

jawaban temannya dan asik bermain handphone, ada juga yang tidur 

dibawah kolong meja. Beberapa masalah yang peneliti dapatkan disebabkan 

oleh beberapa faktor, yaitu faktor internal dan faktor eksternal yang                 dapat 

menyebabkan menurunnya hasil belajar siswa dalam proses kegiatan 

belajar mengajar (KBM) yang dilakukan di kelas X SMAN 6 Kediri mata 

pelajaran Ekonomi. 

Pertama yaitu faktor internal yang berasal dari dalam diri peserta 

didik yaitu seringkali peserta didik merasa jenuh dan bahkan membosankan, 

tidak adanya ketertarikan dalam diri peserta didik untuk belajar, perhatian 

dan konsentrasi peserta didik menjadi tidak focus saat belajar, sehingga 

peserta didik menjadi malas-malasan belajar dan tidak mengerjakan tugas 

yang diberikan oleh guru. Kedua, faktor eksternal yaitu faktor dari luar yaitu 

pada saat proses pembelajaran di mana pengambilan metode atau 

penggunaan media yang guru ambil menjadi salah satu faktor yang 

mempengaruhi pembelajaran. Guru tidak atau belum menggunakan media 

yang menarik perhatian peserta didik dalam menyampaikan materi. Namun 
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kenyataannya pada saat di lapangan, penggunaan media pembelajaran dalam 

pembelajaran masih jarang digunakan dan penggunaan media masih kurang 

bervariasi ataupun inovatif. 

Observasi awal yang dilakukan di SMAN 6 Kediri pada kelas XI 

IPS 7 yang berjumlah 35 peserta didik, diperoleh data hasil belajar pada 

pembelajaran ekonomi peserta didik memperoleh nilai >80 adalah 5, 

peserta didik memperoleh nilai >75 adalah 8, peserta didik memperoleh 

nilai <75 adalah 22. 

Dilihat dari data hasil belajar diatas bahwa rata-rata nilai siswa telah 

mencapai nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM) untuk pelajaran Ekonomi adalah 75, yang di mana hanya 

37% siswa yang dapat mencapai nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 

dan 63% siswa yang belum memenuhi nilai Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM). Berarti ada beberapa penguasaan materi yang belum sepenuhnya 

siswa mengerti, siswa kurang fokus pada saat pembelajaran berlangsung, 

dan kebanyakan pembelajaran masihg berpusat pada guru, guru belum 

menggunakan media yang interaktif, disebabkan oleh beberapa kendala. 

Dengan melihat beberapa permasalahan yang terjadi dalam proses 

KBM tersebut apabila terus dibiarkan seperti itu maka tidak   akan mengalami 

perubahan dan peningkatakan pemahaman siswa sehingga akan 

mempengaruhi hasil belajar siswa, karena pembelajaran yang berlangsung 

pasif membuat peneliti mengubah cara atau metode pembelajaran yang 

baruagar suasana kelas yang pasif menjadi aktif kembali, Guru harus 
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mampu merancang suatu media yang bervariasi dan memperkenalkan hal 

barui dalam proses pembelajaran. Tentunya media pembelajaran yang 

digunakan harus sesuai dengan materi pembelajaran sehingga merangsang 

peserta didik agar aktif dan selalu melibatkan peserta didik dalam setiap 

kegiatan belajar dengan begitu peserta didik tidak merasa bosan dalam 

mengikuti pembelajaran sampai akhir. 

Dalam hal ini guru memilih menggunakan media         pembelajaran 

game edukasi Quizziz sebagai obat untuk mengatasi suasana kelas yang 

pasif serta meningkatkan minat dan hasil belajar  siswa. Game Quizizz 

adalah aplikasi pendidikan berbasis game yang membawa aktivitas multi 

pemain ke ruang kelas dan membuat lebih interaktif dan menyenangkan 

(Mulyati & Evendi, 2020). Implementasi menggunakan game Quizizz siswa 

dapat melakukan latihan didalam kelas tanpa menggunakan alat tulis    seperti 

buku dan pensil, karena nantinya akan diberi oleh guru berupa kertas 

barcode yang di dalamnya terdapat nama setiap barcode yang nantinya 

ketika akhir game edukasi digunakan maka nilai langsung bisa di input dan 

dilakukan evaluasi segera atas pemahaman siswa pada masing-masing 

individu. Quizizz juga memungkinkan siswa untuk saling bersaing dan 

memotivasi mereka belajar sehingga hasil belajar bisa meningkat. 

Aplikasi game edukasi Quizizz dapat digunakan oleh para pengajar 

untuk melihat sejauh mana siswa dalam belajar dan memahami materi 

pelajaran. Penggunaan yang mudah dan hasil yang cepat dalam proses 

penilaiannya menjadikan aplikasi ini layak digunakan sebagai aplikasi 
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pembelajaran yang mendukung revolusi pembelajaran 4.0 sehingga siswa 

memiliki minat yang kuat untuk belajar dan menghasilkan nilai yang 

memuaskan (Lider G, 2022). Penggunaan media pembelajaran yang dapat 

diakses melalui telepon seluler maupun laptop merupakan pemanfaatan 

teknologi secara positif dan dapat meningkatkan minat siswa dalam 

pembelajaran. Selain itu fitur yang tersedia dalam Quizizz juga dapat 

memberikan kemudahan bagi guru dalam pemberian tugas dan proses 

penilaian yang dapat diunduh dalam format excel. 

Berdasarkan latar belakang, peneliti memberikan solusi berupa 

penggunaan media pembelajaran berbasis game edukasi Quizizz untuk 

mengetahui seberapa jauh pemahaman siswa dalam penguasaan materi. 

Quizizz ini adalah sistem pembelajaran yang dapat meningkatkan proses 

belajar yang efektif serta dapat menumbuhkan rasa bersaing antar siswa 

hingga terjadi evaluasi yang positif. Oleh karena itu, peneliti tertarik 

melakukan penelitian dengan judul “Penggunaan Media Pembelajaran 

Berbasis Game Edukasi Quizizz Pada Mata Pelajaran Ekonomi Untuk 

Meningkatkan Minat Dan Hasil Belajar Siswa Kelas XI IPS 7 SMAN 6 

Kediri 

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan hasil observasi selama 2 minggu di kelas XI IPS 7 

SMAN 6 Kediri mata pelajaran ekonomi materi organisasi regional ternyata 

perlu penanganan segera karena guru belum menggunakan metode yang 

tepat, penugasan diberikan dengan metode menghafal singkatan dari 
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organisasi regional dan setelah tau dan hafal minimal 5 siswa disuruh maju 

kedepan untuk menjawab dan menulis dipapan tulis. Hal ini menjadi 

kesempatan bagi siswa untuk bersantai menunggu temannya maju, maka 

identifikasi masalah dalam penelitian ini sebagai berikut : 

1. Minat belajar yang kurang dikarenakan metode pembelajaran yang 

digunakan adalah ceramah 

2. Siswa kurang aktif karena media pembelajaran yang digunakan  

hanya papan tulis 

3. Guru jarang menggunakan media pembelajaran yang lebih inovatif 

dan menyenangkan 

4. Hasil belajar siswa yang masih kurang 

C. Pembatasan Masalah 

1. Minat belajar siswa kelas XI IPS 7 SMAN 6 Kediri Mata Pelajaran 

Ekonomi 

2. Hasil belajar siswa kelas XI IPS 7 SMAN 6 Kediri Mata Pelajaran 

Ekonomi 

3. Penggunaan media pembelajaran game edukasi Quizizz untuk 

meningkatkan minat dan hasil belajar siswa kelas XI IPS 7 SMAN 6 

Kediri Mata Pelajaran Ekonomi 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalaha penelitian ini  

sebagai berikut  : 
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1. Bagaimana penggunaan media pembelajaran game edukasi Quizizz 

pada mata pelajaran ekonomi untuk meningkatkan minat belajar siswa 

kelas XI IPS 7 SMAN 6 Kediri 

2. Bagaimana penggunaan media pembelajaran game edukasi Quizizz 

Pada mata pelajaran ekonomi untuk meningkatkan hasil belajar siswa 

kelas XI IPS 7 SMAN 6 Kediri ? 

3. Bagaimana penggunaan media pembelajaran game edukasi Quizizz 

pada mata pelajaram ekonomi untuk meningkatkan minat dan hasil 

belajar siswa kelas XI IPS 7 SMAN 6 Kediri? 

E. Tujuan Penelitian Perbaikan Pembelajaran 

Sesuai dengan rumusan masalah yang telah ditentukan, maka 

tujuan yang ingin di capai dalam penelitian ini yaitu : 

1. Untuk meningkatkan minat belajar siswa kelas XI IPS 7 SMAN  6 

Kediri mata pelajaran ekonomi melalui media pembelajaran berbasis 

game edukasi Quizizz 

2. Untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas XI IPS 7 SMAN 6 

Kediri mata pelajaran ekonomi melalui media pembelajaran berbasis 

game edukasi Quizizz 

3. Untuk meningkatkan minat dan hasil belajar siswa kelas XI IPS 7 SMAN 

6 Kediri mata pelajaran ekonomi melalui media pembelajaran berbasis 

game edukasi Quizizz 
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F. Manfaat Penelitian Perbaikan Pembelajaran 

1. Manfaat bagi Siswa 

a. Meningkatkan aktivitas pembelajaran siswa sekaligus sebagai 

motivasi bagi siswa untuk meningkatkan minat belajar sehingga 

proses pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan 

b. Meningkatnya prestasi belajar siswa yang ditandai dari 

peningkatan presentase jumlah siswa yang mencapai nilai KKM 

2. Manfaat bagi Guru : 

a. Guru dapat menerapkan media pembelajaran efektif melalui media 

pembelajaran untuk meningkatkan minat dan hasil belajar siswa 

b. Guru dapat mengembangkan media pembelajaran yang interaktif 

dan menyenangkan 

3. Manfaat bagi Sekolah : 

a. Meningkatnya kualitas KBM yang dilaksanakan di sekolah 

b. Meningkatnya kompetensi siswa dan guru 

c. Pemanfaatan media pembelajaran game edukasi Quizizz dapat 

meningkatkan aktivitas belajar di kelas menjadi lebih interaktif 

sehingga dapat meningkatkan minat dan hasil belajar siswa 

G. Hipotesis Penelitian dan Tindakan 

1. Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan landasan teori dan kerangka berfikir maka 

pertanyaan penelitian sebagai berikut : “ Seberapa besar peningkatan 

minat dan hasil belajar siswa dengan menggunakan media 
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pembelajaran berbasis game edukasi Quizizz pada mata pelajaran 

ekonomi siswa kelas XI IPS 7 SMAN 6 Kediri “ 

2. Hipotesis Tindakan 

Berdasarkan landasan teori dan kerangka berfikir dapat 

dirumuskan hipotesis tindakan sebagai berikut : “ Penggunaan media 

pembelajaran berbasis game edukasi Quizizz  pada Mata Pelajaran 

Ekonomi untuk meningkatkan minat dan hasil belajar siswa kelas XI 

IPS 7 SMAN 6 Kediri “. 
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