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ABSTRAK

HAMSINA,  2025. Pengaruh  Model  Pembelajaran Interactive  Quiz-Based 

Learning Berbantuan Aplikasi Quizizz terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa 

Kelas  VIII  di  SMP Negeri  4  Pangkajene. Skripsi  ini  dibimbing  oleh  Rahmat 

Kamaruddin, S.Pd., M.Pd. dan Andi Yunarni Yusri, S.Pd., M.Pd. Program Studi 

Pendidikan Matematika STKIP Andi Matappa Pangkep.

Penelitian  ini  bertujuan  untuk  mengetahui  pengaruh  model  pembelajaran 

Interactive  Quiz-Based Learning (IQBL)  berbantuan  aplikasi  Quizizz  terhadap 

hasil  belajar  matematika  siswa  kelas  VIII  SMPN  4  Pangkajene  pada  materi 

statistika.  Penelitian  ini  menggunakan  desain  Pretest  Posttest  Control  Group. 

Sampel  berjumlah  25  siswa  kelas  VIII-A  yang  dipilih  secara  simple  random 

sampling. Hasil analisis menunjukkan peningkatan rata-rata nilai dari 63,2 menjadi 

82,4.  Uji  paired sample t-test menunjukkan signifikansi  0,000 < 0,05,  dan uji 

normalitas  Shapiro-Wilk  menunjukkan  data  berdistribusi  normal.  Hasil  ini 

menunjukkan  adanya  pengaruh  positif  dan  signifikan  dari  penerapan  IQBL 

berbantuan Quizizz terhadap hasil belajar siswa.

Kata Kunci: Interactive Quiz-Based Learning, Quizizz, Hasil Belajar, Statistika.
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ABSTRACT

HAMSINA,  2025. The  Effect  of  the  Interactive  Quiz-Based  Learning  Model  

Assisted by the Quizizz Application on Mathematics Learning Outcomes of Eighth  

Grade Students at SMP Negeri 4 Pangkajene. Undergraduate Thesis. Supervised  

by  Rahmat  Kamaruddin,  S.Pd.,  M.Pd. and  Andi  Yunarni  Yusri,  S.Pd.,  M.Pd. 

Mathematics Education Study Program, STKIP Andi Matappa Pangkep.

This study aims to determine the effect of the Interactive Quiz-Based Learning  

(IQBL)  model  assisted  by  the  Quizizz  application  on  students'  mathematics  

learning outcomes in statistics material. The research employed an experimental  

method with a Pretest-Posttest Control Group Design. A total of 25 eighth-grade  

students from class VIII-A were selected using simple random sampling. The results 

showed an increase in the average score from 63.2 to 82,4.. The paired sample t-test 

yielded a significance value of 0.000 (< 0.05), and the Shapiro-Wilk normality test  

confirmed  that  the  data  were  normally  distributed.  These  findings  indicate  a  

significant and positive effect of the IQBL model assisted by Quizizz on students'  

mathematics learning outcomes.

Keywords:  Interactive  Quiz-Based  Learning,  Quizizz,  Learning  Outcomes,  

Statistics.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

UU No. 20 Tahun 2003 Pasal 1 Ayat 1 Pendidikan adalah usaha sadar 

dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar 

peserta  didik  secara  aktif  mengembangkan  potensi  dirinya  untuk  memiliki 

kekuatan  spiritual  keagamaan,  pengendalian  diri,  kepribadian,  kecerdasan, 

akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa 

dan negara.

Pendidikan merupakan sarana bagi manusia untuk mencapai kehidupan 

yang lebih baik. Di Indonesia, sistem pendidikan dikenali melalui tiga jalur: 

pendidikan formal,  nonformal,  dan informal.  Pendidikan formal  merupakan 

kegiatan yang sistematis, berstruktur, bertingkat, dan berjenjang di mulai dari 

tingkat sekolah dasar (SD) sampai dengan perguruan tinggi (PT), sedangkan 

pendidika nonformal merupakan mekanisme pemberi peluang bagi setiap orang 

untuk memperkaya ilmu pengetahuan melalui pembelajaran seumur hidup dan 

pendidikan  informal  (keluarga)  merupakan  individu  mendapat  pendidikan 

pertama di dalam lingkungan keluarga seperti diajarkan untuk bersopan santun, 

memiliki moral sifat yang terpuji, (Ahmad, 2024).

Setelah  memahami  pentingnya  pendidikan  di  Indonesia,  kita  perlu 

menyoroti  peran  matematika  sebagai  salah  satu  komponen  kunci  dalam 

kurikulum  pendidikan  yang  dapat  membantu  siswa  mengembangkan 

kemampuan berpikir logis dan analitis
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Matematika  memiliki  peran  yang  sangat  penting  dalam pendidikan, 

karena  merupakan  dasar  bagi  banyak  bidang  ilmu  lainnya.  Melalui 

pembelajaran  matematika,  siswa  diharapkan  dapat  mengembangkan 

kemampuan  berpikir  logis  dan  analitis.  Namun,  banyak  siswa  mengalami 

kesulitan dalam memahami konsep-konsep matematika, terutama pada materi 

yang  lebih  kompleks  seperti statistika.  Carl  Friedrich  Gauss  (2018)  yang 

mengatakan  "Mathematics  is  the queen and servant  of  the  sciences"  dapat 

diartikan bahwa matematika adalah ratu dari ilmu pengetahuan, yang berarti 

bahwa matematika memiliki peran yang sangat penting dan mendasar dalam 

semua bidang ilmu.

Menurut  Bruner  (2015),  matematika  adalah  proses  konstruksi 

pengetahuan  yang  aktif,  di  mana  siswa  membangun  pemahaman  melalui 

pengalaman dan penemuan. Menurut Cobb (2017), matematika adalah proses 

sosial yang melibatkan interaksi antara siswa, guru, dan teman sekelas dalam 

membangun pemahaman. Matematika merupakan salah satu mata pelajaran inti 

yang diajarkan di tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP). Pembelajaran 

matematika  di  SMP bertujuan  untuk  mengembangkan  kemampuan  berpikir 

logis, analitis, serta keterampilan numerik dan pemecahan masalah. Namun, 

banyak  siswa  yang  mengalami  kesulitan  dalam  memahami  konsep-konsep 

matematika, terutama pada materi yang lebih kompleks seperti statistika. Hal ini 

menunjukkan  perlunya  pendekatan  pembelajaran  yang lebih  efektif  dan 

menarik.  Oleh  karena  itu,  penting  untuk mengidentifikasi  tantangan  yang 

dihadapi siswa dalam pembelajaran matematika.
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Meskipun penting, matematika sering dianggap sulit oleh banyak siswa, 

terutama di tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP). Menurut hasil penelitian 

yang dilakukan oleh PISA (Programme for International Student Assessment)  

pada tahun 2022, Indonesia menempati peringkat 68 dari 81 negara dalam hal 

kemampuan  matematika.  Hasil  ini  menunjukkan  bahwa  hanya  18%  siswa 

Indonesia yang mencapai tingkat kemampuan dasar dalam matematika.

Data  dari  Kementerian  Pendidikan dan  Kebudayaan (Kemendikbud) 

juga menunjukkan bahwa pada tahun 2023, rata-rata nilai ujian nasional untuk 

mata  pelajaran  matematika  di  SMP hanya  mencapai  51,76,  jauh  di  bawah 

standar  Kriteria  Ketuntasan  Minimal  (KKM) yang  umumnya  ditetapkan  di 

angka 75. Selain itu, survei oleh Lembaga Penelitian dan Pengabdian kepada 

Masyarakat  (LPPM)  Universitas  Pendidikan  Indonesia  pada  tahun  2023 

mengungkapkan bahwa 65% siswa SMP merasa kesulitan dalam memahami 

materi matematika, khususnya pada konsep statistika dan geometri.

Salah satu tantangan utama dalam pembelajaran matematika di tingkat 

SMP adalah pemahaman siswa terhadap konsep-konsep yang abstrak. Misalnya, 

dalam materi statistika, banyak siswa mengalami kesulitan dalam memahami 

cara menghitung rata-rata, median, dan modus. Penelitian menunjukkan bahwa 

sekitar 65% siswa SMP merasa kesulitan dalam menerapkan konsep-konsep ini 

dalam situasi nyata. Selain itu, survei oleh Lembaga  Penelitian  dan 

Pengabdian kepada Masyarakat (LPPM) Universitas Pendidikan Indonesia pada 

tahun 2023 mengungkapkan bahwa 65% guru matematika di SMP mengakui 

kesulitan dalam menerapkan metode pembelajaran yang menarik.
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konsep dasar seperti pengumpulan data, penyajian data, pengukuran tendensi 

sentral (mean, median, dan modus), serta pengenalan pada distribusi frekuensi. 

Materi  ini  dipilih  karena  seringkali  menjadi  tantangan  bagi  siswa  dalam 

memahami konsep-konsep yang abstrak dan memerlukan pemahaman yang 

baik terhadap data.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan  latar  belakang  yang  telah  dijelaskan,  rumusan  masalah 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Apakah ada pengaruh model pembelajaran interactive quiz based learning 

terhadap hasil belajar siswa dalam materi statistika di SMPN 4 Pangkajene?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut:

1. Untuk mengidentifikasi pengaruh model pembelajaran interactive quiz based 

learning terhadap  hasil  belajar  siswa  dalam  materi  statistika  di  SMPN  4 

Pangkajene.

D. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya literatur yang ada dalam 

bidang pendidikan matematika dan teknologi pembelajaran. Hasil penelitian ini 

dapat  memberikan  kontribusi  terhadap  pengembangan  teori-teori  yang 

berkaitan  dengan  pembelajaran  aktif  dan  penggunaan  teknologi dalam 

pendidikan.
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2. Manfaat Praktis

a. Bagi Siswa

Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar matematika 

siswa melalui penggunaan model pembelajaran yang interaktif. Dengan model 

ini,  siswa  diharapkan  lebih  aktif  berpartisipasi  dalam proses  pembelajaran, 

sehingga pemahaman mereka terhadap materi matematika menjadi lebih baik.

b. Bagi Guru

Penelitian  ini  dapat  memberikan  wawasan  baru  bagi  guru  dalam 

menerapkan  model  pembelajaran  yang  lebih  menarik  dan  efektif.  Dengan 

memahami  model  pengaruh  pembelajaran  Interactive  quiz  based  learning  

berbantuan aplikasi Quizizz, guru dapat merancang strategi pengajaran yang 

lebih inovatif  dan  sesuai  dengan  kebutuhan  siswa,  sehingga  dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas.

c. Bagi Sekolah

Hasil  penelitian  ini  dapat  menjadi  acuan  bagi  pihak  sekolah  dalam 

mengembangkan  kurikulum  dan  metode  pembelajaran  yang  lebih  inovatif. 

Sekolah dapat  mempertimbangkan untuk mengintegrasikan teknologi  dalam 

proses pembelajaran, sehingga dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih 

menarik dan efektif bagi siswa. Selain itu, penelitian ini juga dapat menjadi 

dasar untuk pelatihan guru dalam penggunaan teknologi pendidikan.
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BAB II

KAJIAN PUSTAKA, PENELITIAN RELEVAN, 
KERANGKA PIKIR DAN HIPOTESIS

A. Kajian Pustaka

1. Model Pembelajaran Interaktif

Pembelajaran  interaktif  adalah  pendekatan  pendidikan  yang 

menekankan pada pertukaran informasi dua arah antara pengajar dan peserta 

didik.  Pembelajaran ini  melibatkan siswa secara  aktif  dalam proses  belajar 

dengan cara memberi mereka kesempatan untuk berinteraksi,  berkolaborasi, 

berdiskusi, dan melakukan eksplorasi terhadap topik yang sedang dipelajari. 

Proses ini dapat melibatkan penggunaan teknologi digital, alat bantu visual, 

permainan  pembelajaran,  dan  berbagai  metode  yang  memungkinkan  siswa 

untuk terlibat dalam kegiatan yang memacu pemikiran kritis dan kreatif.

Laurillard,  D.  (2015),  menekankan  pentingnya  interaksi  dalam 

pembelajaran.  Ia  menyatakan  bahwa  pembelajaran  yang  efektif  melibatkan 

dialog  antara  siswa  dan  guru,  serta  antara  siswa  itu  sendiri.  Interaksi  ini 

membantu siswa membangun pengetahuan melalui pengalaman dan refleksi. 

Mayer,  R.  E.  (2016)  menambahkan  bahwa  pembelajaran  interaktif yang 

melibatkan  unsur  multimedia  dapat  meningkatkan  pemahaman  siswa.  Ia 

menekankan bahwa interaksi yang baik antara konten, siswa, dan instruktur 

dapat memperkuat proses belajar
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Hattie dan Timperley (2017) menunjukkan bahwa umpan balik yang 

diberikan dalam konteks  interaktif  dapat  meningkatkan hasil  belajar  siswa. 

Mereka menekankan bahwa interaksi yang terjadi dalam pembelajaran 

dapat membantu siswa memahami kekuatan dan kelemahan mereka. Selain itu 

Kirkpatrick dan Kirkpatrick (2016) menegaskan bahwa pembelajaran yang 

melibatkan interaksi aktif antara peserta didik dan materi pelajaran lebih 

efektif  dibandingkan dengan metode pembelajaran yang bersifat pasif.  Dari 

beberapa  pendapat  diatas  dapat  disimpulkan bahwa pembelajaran  interaktif 

tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa, tetapi juga  memperkuat 

pemahaman mereka terhadap materi, meningkatkan hasil  belajar, dan 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis dan kolaboratif. Oleh 

karena itu, penerapan metode pembelajaran interaktif sangat penting dalam 

konteks pendidikan modern untuk mencapai tujuan pembelajaran  yang 

optimal.

2. Model Pembelajaran Interactive Quiz Based Learning (IQBL)

Interactive  Quiz-Based  Learning  (IQBL)  adalah  pendekatan 

pembelajaran yang memanfaatkan teknologi kuis interaktif untuk mendukung 

proses belajar mengajar. Interactive Quiz Based Learning (IQBL) adalah model 

pembelajaran yang menggunakan kuis sebagai alat untuk menguji pemahaman 

siswa terhadap materi yang telah diajarkan. Model ini menggabungkan elemen 

permainan (gamifikasi) dengan elemen evaluasi yang memberikan umpan balik 

langsung kepada siswa. Kuis interaktif ini seringkali digunakan dalam konteks 

pendidikan  digital,  dengan memanfaatkan  platform  seperti  Quizizz  untuk 
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memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan dinamis (Wang, 

2015).

Model pembelajaran IQBL atau pembelajaran interaktif berbasis kuis 

telah menjadi tren yang semakin populer dalam dunia pendidikan. Model ini 

melibatkan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran melalui kuis interaktif 

yang seringkali berbasis teknologi.

Menurut  Wang  (2015)  dalam  penelitiannya  tentang  penggunaan 

platform kuis digital, tahap pertama dalam penerapan IQBL adalah perencanaan 

yang  matang  dari  konten  materi  yang  akan  diajarkan  dan  bagaimana  kuis 

digunakan untuk meningkatkan pemahaman. Wang menekankan pentingnya 

guru  untuk  memilih  topik  yang  relevan  dan  mengembangkan  soal  yang 

berkualitas.  Setiap  soal  harus  dapat  mengukur  pemahaman  siswa  terhadap 

konsep yang sedang dipelajari dan merangsang pemikiran kritis siswa.

Menurut Kusumawati dan Sari (2020), dalam penelitiannya ditemukan 

bahwa penggunaan aplikasi kuis interaktif dapat meningkatkan partisipasi siswa 

dalam pembelajaran matematika serta memperkuat pemahaman konsep melalui 

diskusi dan kolaborasi antar siswa. Hal ini sejalan dengan berbagai penelitian 

lain yang menunjukkan bahwa kuis interaktif berbasis teknologi seperti Quizizz 

mampu meningkatkan motivasi, partisipasi aktif, dan hasil belajar siswa dalam 

berbagai mata pelajaran, termasuk matematika.
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memberikan  cara  yang  lebih  interaktif  dan  menarik  untuk  menyampaikan 

materi.

7. Sari,  D.  (2020).  "Efektivitas  Model  Pembelajaran  Interaktif  terhadap  Hasil 

Belajar  Siswa  pada  Mata  Pelajaran  Matematika."  Jurnal  Pendidikan 

Matematika  Indonesia.  Hasil  penelitian  menunjukkan  bahwa  model 

pembelajaran  interaktif  yang  memanfaatkan  teknologi  secara  signifikan 

meningkatkan hasil belajar siswa dalam mata pelajaran matematika. Penelitian 

ini  menegaskan bahwa pendekatan interaktif  dapat menciptakan lingkungan 

belajar yang lebih dinamis dan menarik, yang berkontribusi pada peningkatan 

pemahaman dan keterlibatan siswa.

8. Lestari,  H.  (2022).  "Pengaruh  Gamifikasi  dalam Pembelajaran  Matematika 

Terhadap Motivasi dan Prestasi Siswa." Jurnal Pendidikan Matematika. Hasil 

penelitian  menunjukkan  bahwa  penerapan  elemen  gamifikasi  dalam 

pembelajaran matematika secara signifikan meningkatkan motivasi dan prestasi 

siswa. Penelitian ini mengindikasikan bahwa gamifikasi, melalui penggunaan 

elemen seperti poin, lencana, dan tantangan, dapat menciptakan pengalaman 

belajar  yang  lebih  menarik  dan  menyenangkan,  yang  pada  gilirannya 

mendorong siswa untuk lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran.

C. Kerangka Pikir

Kerangka  pikir  dalam  penelitian  ini  fokus  pada  penerapan  model 

pembelajaran  Interactive  Quiz-Based Learning  (IQBL) untuk meningkatkan 

pemahaman dan   hasil belajar siswa dalam materi statistika. Masalah utama 

yang  dihadapi  adalah  kesulitan  siswa  dalam  memahami  konsep-konsep 
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statistika yang abstrak dan kompleks. Pembelajaran interaktif, yang melibatkan 

dialog  dan  kolaborasi  antara  siswa  dan  guru,  diharapkan  dapat  mengatasi 

masalah ini  dengan meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. 

Model IQBL, yang memanfaatkan teknologi kuis interaktif seperti Quizizz, 

dirancang untuk memberikan umpan balik  instan  dan menciptakan suasana 

belajar  yang  menyenangkan  melalui  elemen  gamifikasi.  Dengan  langkah-

langkah yang sistematis dalam penerapan IQBL, diharapkan siswa dapat lebih 

aktif berpartisipasi, memahami materi dengan lebih baik, dan pada akhirnya 

meningkatkan hasil belajar. Penelitian ini juga mempertimbangkan kelebihan 

dan  kekurangan  model  IQBL,  serta  relevansi  penelitian  sebelumnya  yang 

mendukung efektivitas penggunaan teknologi dalam pembelajaran matematika. 

Sehubungan dengan pemikiran ini,  peneliti  membuat  skema kerangka pikir 

keterkaitan pengaruh antara variabel dalam rangka perumusan hipotesis sebagai 

berikut.
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Gambar 2.1 Kerangka Pikir

Rendahnya hasil belajar siswa dalam 
memahami materi statistika

1. Identifikasi tujuan pembelajaran
2. Persiapan materi
3. Buat akun quizizz
4. Buat kuis
5. Atur Kuis
6. Ajak siswa bergabung
7. Laksanakan kuis
8. Berikan umpan balik
9. Evaluasi dan refleksi

Penerapan Model Pembelajaran 
Interactive Quiz Based Learning

Peningkatan Hasil Belajar

 Metode Pembelajaran Kurang Menarik
 Rendahnya Motivasi Belajar Siswa 
 Minimnya Penggunaan Media 

Pembelajaran Interaktif
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D. Hipotesis Penelitian

1. Hipotesis Penelitian

Berdasarkan hipotesis dari penelitian ini adalah terdapat pengaruh model 

pembelajaran  interactive  quiz  based  learning  Berbantuan  Aplikasi  Quizizz 

Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas VIII SMPN 4 Pangkajene.
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BAB III

METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian

1. Pendekatan Penelitian

Penelitian  ini  berfokus  pada  pengukuran  hasil  belajar  siswa yang 

dapat dinyatakan dalam bentuk angka. Dengan menggunakan  pretest dan 

posttest,  peneliti  dapat  mengumpulkan  data  numerik  untuk  menganalisis 

pengaruh  model  pembelajaran  IQBL  terhadap  hasil  belajar  siswa. 

Pendekatan kuantitatif memungkinkan peneliti untuk menggunakan analisis 

statistik untuk menguji hipotesis yang diajukan.

2. Jenis Penelitian

Penelitian ini termasuk dalam kategori penelitian eksperimen karena 

peneliti menguji pengaruh dari penerapan model pembelajaran IQBL sebagai 

perlakuan  terhadap  hasil  belajar  siswa.  Penelitian  eksperimen  bertujuan 

untuk  menentukan  apakah  ada  perbedaan  signifikan  dalam  hasil  belajar 

antara kedua kelompok tersebut setelah perlakuan.

B. Variabel dan Desain Penelitian

Menurut  Sugiyono  (2016),  variabel  penelitian  merupakan  unsur 

tertentu  yang  digunakan  peneliti  untuk  diteliti  dan  menentukan  hasilnya 

dalam bentuk kesimpulan.  Variabel  dalam penelitian ini  menggunakan 2 

variabel yaitu variabel bebas (independen) dan variabel terikat (dependen).  

Variabel bebas  (independen)  merupakan variabel yang menjadi penyebab 

perubahan variabel terikat (dependen). Variabel bebas dalam penelitian ini 
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yaitu penerapan model pembelajaran  interactive quiz based learning  (X). 

Sedangkan variabel terikat merupakan variabel yang menjadi akibat karena 

adanya variabel  bebas.  Variabel  terikat  dalam penelitian ini  adalah hasil 

belajar (Y).

Keterangan:

X : Penerapan model pembelajaran Interactive quiz based learning 

berbantuan aplikasi Quizizz

Y : Hasil belajar siswa berbantuan aplikasi Quizizz

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah  Pre 

Test  -  Post  Test  Control  Group  Design.  Desain  penelitian  ini  dapat 

digambarkan sebagai berikut:

Tabel 3.1 Desain Penelitian Control Group Pre Test - Post Test

Keterangan:

O1 : Pre test yang dilaksanakan kelas eksperimen

X   : Perlakuan dengan menggunakan model pembelajaran interactive 

quiz based learning berbantuan aplikasi Quizizz.

(Dependen) Y(Independen) X

Variabel TerikatVariabel Bebas

Kelompok Pre-test Perlakuan Post-test

Eksperimen O1 X O2
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O2 : Post test yang dilakukan kelompok eksperimen.

C. Definisi Operasional Variabel 

Untuk  menggambarkan  secara  operasional  variabel  penelitian,  di 

bawah ini diberikan definisi operasional masing-masing variabel. Variabel- 

variabel tersebut adalah: 

1. Penerapan model pembelajaran  Interactive Quiz Based Learning  (IQBL) 

berbantuan Quizizz  adalah pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan 

teknologi  kuis  interaktif  untuk  mendukung  proses  belajar  mengajar. 

Interactive Quiz-Based Learning (IQBL) adalah model pembelajaran yang 

menggunakan kuis sebagai alat untuk menguji pemahaman siswa terhadap 

materi yang telah diajarkan.

2. Hasil  belajar  merupakan  perubahan  tingkah  laku  setelah  melalui  proses 

belajar mengajar yang mencakup bidang kognitif, afektif, dan psikomotorik. 

Hasil belajar dapat diketahui dengan melakukan penilaian-penilaian tertentu 

yang menunjukkan sejauh mana kriteria-kriteria penilaian telah tercapai dan 

penilaian ini dilakukan dengan memberikan tes.

D. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di SMPN 4 Pangkajene Kelurahan Jagong, 

Kecamatan Pangkajene, Kabupaten Pangkajene dan Kepulauan. Penelitian 

ini  dilaksanakan  pada  semester  genap  tahun  ajaran  2024/2025.  Alasan 

peneliti memilih sekolah ini menjadi subjek penelitian, karena dalam proses 

pembelajaran  matematika,  penggunaan  media  aplikasi  masih  terbatas, 
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sehingga memberikan kesempatan untuk mengeksplorasi pengaruh model 

pembelajaran Interactive Quiz Based Learning berbantuan aplikasi Quizizz 

terhadap hasil belajar siswa.

E. Populasi dan Sampel

1. Populasi

Populasi adalah keseluruhan objek yang diteliti. Populasi penelitian 

ini adalah seluruh siswa kelas VIII SMPN 4 Pangkajene berjumlah 48 siswa 

yang terbagi dalam 2 kelas. Populasi yang digunakan peneliti yaitu peserta 

didik kelas VIII SMPN 4 Pangkajene tahun pelajaran 2024/2025. Berikut 

tabel populasi peserta didik kelas VIII SMPN 4 Pangkajene.

Tabel 3.2 Populasi Peserta Didik di SMPN 4 Pangkajene

Kelas Populasi
VIII-A 25
VIII-B 23

JUMLAH 48
Sumber:SMPN 4 Pangkajene

2. Sampel Penelitian

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 

populasi, Sugiyono (2017) Teknik pengambilan sampel adalah metode yang 

digunakan untuk memilih  sebagian  dari  populasi  untuk dijadikan subjek 

penelitian. Sampel adalah bagian dari populasi yang sengaja dipilih secara 

representatif (mewakili). Dengan mempelajari sifat data yang ada di sampel, 

kemudian dijadikan generalisasi untuk menjelaskan karakteristik data dari 

populasi. Dalam penelitian ini sampel yang digunakan adalah kelas VIII-A 
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yang  berjumlah  25  siswa.  Metode  pengambilan  sampel  yang  digunakan 

dalam penelitian ini adalah simple random sampling.

F. Instrumen Penelitian

Instrumen  penelitian  adalah  alat  yang  digunakan  untuk 

mengumpulkan  atau  menyediakan  berbagai  data  yang  diperlukan  dalam 

kegiatan penelitian Instrumen yang digunakan sangat menentukan terhadap 

keberhasilan  suatu  kegiatan  penelitian,  sebab  data  yang  diproleh  untuk 

menjawab  masalah  penelitian  atau  menguji  hipotesis  diperoleh  melalui 

instrumen.

1. Tes Hasil Belajar

Adapun  instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini 

terdiri atas dua jenis tes, yaitu  pretest dan  posttest, yang berfungsi untuk 

mengukur  hasil  belajar  siswa  sebelum  dan  sesudah  penerapan  model 

pembelajaran Interactive Quiz Based Learning (IQBL) berbantuan aplikasi 

Quizizz.

Pretest diberikan  pada  awal  pembelajaran  kepada  siswa  kelas 

eksperimen  sebelum  perlakuan  dilakukan.  Tes  ini  bertujuan  untuk 

mengetahui  kemampuan  awal  siswa  dalam memahami  materi  Statistika, 

khususnya pada indikator capaian pembelajaran yang mencakup perhitungan 

mean, median, dan modus dari data tunggal. Pretest terdiri dari lima soal esai 

yang dirancang berdasarkan kisi-kisi soal yang telah divalidasi oleh ahli, 

sehingga dapat mengukur pengetahuan awal siswa secara akurat.
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Posttest diberikan setelah siswa mengikuti rangkaian pembelajaran 

menggunakan model IQBL. Tes ini berisi soal setara dengan pretest, baik dari 

segi bentuk, tingkat kesulitan, maupun indikator capaian pembelajaran yang 

diukur. Tujuan posttest adalah untuk menilai peningkatan hasil belajar siswa 

setelah diterapkan model IQBL. Dengan demikian, perbedaan skor pretest  

dan posttest dapat mencerminkan efektivitas penerapan model pembelajaran 

tersebut.

Tes ini disusun dengan memperhatikan aspek validitas isi, reliabilitas, 

tingkat kesukaran, dan daya pembeda soal, sehingga data yang diperoleh 

berupa  skor  hasil  belajar  siswa  dapat  diolah  lebih  lanjut  menggunakan 

analisis statistic.

2. Angket Respon Siswa

Angket dalam penelitian ini merupakan instrumen yang digunakan 

untuk  mengumpulkan  data  kualitatif  dan  kuantitatif  mengenai  persepsi, 

sikap,  dan  pengalaman  siswa  terhadap  penerapan  model  pembelajaran 

Interactive  Quiz  Based  Learning (IQBL)  berbantuan  aplikasi  Quizizz. 

Angket  ini  bertujuan untuk memperoleh informasi  yang lebih mendalam 

tentang respon siswa terhadap pembelajaran, meliputi aspek minat, motivasi, 

keterlibatan, serta kemudahan memahami materi Statistika melalui media 

kuis interaktif. 

Angket ini berisi 20 butir pernyataan positif dan negatif yang disusun 

berdasarkan  indikator  motivasi,  minat,  keterlibatan,  pemahaman,  serta 
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BAB IV

Hasil Penelitian dan Pembahasan

A. Hasil Penelitian

Hasil penelitian ini diperoleh dari data yang telah dikumpulkan melalui 

penelitian  mengenai  hasil  belajar  siswa  dengan  menggunakan  model 

pembelajaran  interactive  quiz  based  learning pada  materi  statistika 

matematika,  penelitian  ini  dilaksanakan  di  SMPN  4  Pangkajene  pada 

semester 2 tahun akademik 2024/2025 dengan 4 pertemuan. Pada pertemuan 

pertama dilakukan tes awal atau pretest untuk mengetahui hasil belajar siswa 

sebelum diterapkan penggunaan model pembelajaran interactive quiz based 

learning  berbantuan  aplikasi  quizizz,  selanjutnya  pertemuan  kedua 

pemberian  perlakuan  dimana  proses  pembelajaran  menggunakan  model 

pembelajaran  interactive  quiz  based learning  berbantuan aplikasi  quizizz 

pada materi yang telah ditetapkan sebelumnya, sedangkan pada  pertemuan 

ketiga dilakukan tes akhir atau posttest untuk mengetahui hasil belajar siswa 

setelah  diterapkannya  model  interactive  quiz  based  learning berbantuan 

aplikasi quizizz dalam proses pembelajaran dan pertemuan terakhir dilakukan 

pemberian  angket  untuk  mengukur  respon  siswa  terhadap  model  IQBL 

berbantuan Quizizz.

1. Analisis Statistik Deskriptif

Analisis deskriptif dilakukan untuk memperoleh data hasil analisis hasil 

belajar mahasiswa pada materi statistika matematika sebelum (pretest) dan
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setelah  (posttest) penggunaan model  pembelajaran  interactive quiz  based 

learning pada materi statisika matematika.

a. Hasil Belajar Siswa Sebelum Diterapkan Model Pembelajaran Interactive  

Quiz-Based Learning (Pretest)

Data hasil belajar siswa sebelum  penggunaan model pembelajaran 

interactive  quiz  based  learning  berbantuan  aplikasi  quizizz  (pretest) 

diperoleh melalui tes hasil belajar yang terdiri dari 5 butir soal  essay. 

Adapun hasil analisis data dapat dilihat pada tabel berikut :

Tabel 4.1
Deskripsi Skor Hasil Belajar Siswa Sebelum Penerapan Model 

Pembelajaran Interactive Quiz Based Learning Berbantuan 
Aplikasi Quizizz

Statistik Pre-Test

Jumlah Sampel 25

Skor Ideal 100

Rata-Rata 63,2

Median 64

Modus 56

Standar Deviasi 7,550

Variansi 57

Rentang Skor 24

Nilai Maximum 76

Nilai Minimum 52

Sumber: Hasil analisis data

Berdasarkan Tabel 4.1 diperoleh keterangan bahwa nilai rata-rata 

dari 25 siswa yang mengikuti tes awal (pre test) sebesar 63,20, dengan 

standar deviasi sebesar 7,55 dan nilai variansi sebesar 57. Adapun nilai 

minimum yang diperoleh siswa adalah 52, sedangkan nilai maksimum 
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sebesar 76. Nilai median menunjukkan angka 64, yang berarti setengah 

dari siswa memperoleh nilai 64 ke atas, dan setengah lainnya memperoleh 

nilai  di  bawah  64.  Sementara  itu,  nilai  modus  adalah  56,  yang 

menunjukkan bahwa nilai tersebut merupakan skor yang paling sering 

muncul di antara seluruh siswa.

Kategori skor hasil belajar siswa pada tes awal (pre test) dapat dilihat 

pada tabel berikut :

4.2 Kategori Persentase Skor Hasil Belajar Siswa Pada Tes 
Awal (Pre Test)

Skor Kategori Frekuensi Persentase

0 - 25 Sangat Rendah 0 0%

26 - 50 Rendah 0 0%

51 - 74 Sedang 23 92%

75 - 85 Tinggi 2 8%

86 - 100 Sangat Tinggi 0 0%

Jumlah 25 100%

Sumber: Hasil analisis data

Berdasarkan Tabel 4.2 menunjukkan bahwa kategori hasil belajar 

siswa pada interval tinggi terdapat 2 siswa dengan persentase sebesar 8%, 

sedangkan pada  interval  sedang terdapat  23 siswa atau sebesar  92%. 

Tidak terdapat siswa yang berada pada kategori sangat tinggi, rendah, 

maupun sangat  rendah.  Hal  ini  menunjukkan bahwa mayoritas  siswa 

masih  berada  pada  tingkat  penguasaan  materi  yang  cukup  (kategori 

sedang),  dan  hanya  sebagian  kecil  yang  sudah  mencapai  tingkat 

penguasaan yang lebih tinggi, sebagaimana ditampilkan pada diagram 

lingkaran.
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Gambar 4.1 Diagram Hasil Belajar Siswa (Pre Test)

b. Hasil Belajar Siswa Setelah Diterapkan Model Pembelajaran Interactive  

Quiz-Based Learning (Post test)

Setelah pemberian treatmen yaitu penggunaan  model pembelajaran 

interactive quiz based learning berbantuan aplikasi quizizz, dalam proses 

pembelajaran dilakukan tes akhir (post test) untuk mengetahui bagaimana 

hasil belajar siswa setelah penggunaan model pembelajaran berbantuan 

aplikasi.  Adapun analisis data hasil  belajar siswa setelah penggunaan 

model pembelajaran dapat dilihat pada tabel berikut. 

92%

8%

Diagram Hasil Belajar Siswa (Pre - 
Test) 

Sangat Rendah Rendah Sedang
Tinggi Sangat Tinggi
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Tabel 4.3
Deskripsi Skor Hasil Belajar Siswa Setelah Penerapan Model 

Pembelajaran Interactive Quiz Based Learning Berbantuan Aplikasi 
Quizizz

Statistik Post-Test

Jumlah Sampel 25

Skor Ideal 100

Rata-Rata 82,4

Median 82

Modus 82

Standar Deviasi 10,000

Variansi 100,000

Rentang Skor 34

Nilai Maximum 98

Nilai Minimum 64

Sumber: Hasil analisis data

Dari hasil analisis data pada gambar 4.4 dapat dilihat bahwa nilai 

rata-rata hasil belajar siswa setelah diterapkannya  model pembelajaran 

interactive quiz based learning berbantuan aplikasi quizizz, dalam proses 

pembelajaran yaitu 82,4 dengan nilai standar deviasi yaitu  10,000  dan 

nilai varians sebesar 100,000 Adapun nilai minimum sebesar 64 dan nilai 

maksimum yang diperoleh yaitu 98, median data sebesar 82 yang artinya 

sebagian  siswa  mendapatkan  nilai  82  dan  sebagian  yang  lain 

mendapatkan nilai di bawah 82.

Data  hasil  belajar  siswa setelah penggunaan  model  pembelajaran 

interactive quiz based learning berbantuan aplikasi quizizz dan dilakukan 

tes akhir (posttest) dapat dilihat pada tabel  kategori penilaian hasil belajar 

siswa berikut :
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4.4 Kategori Persentase Skor Hasil Belajar Siswa Pada Tes Akhir 
(Post-Test)

Skor Kategori Frekuensi Persentase

0 - 25 Sangat Rendah 0 0%

26 - 50 Rendah 0 0%

51 – 74 Sedang 5 20%

75% - 85 Tinggi 10 40%

86 - 100 Sangat Tinggi 10 40%

Jumlah 25 100%

Sumber: Hasil analisis data

Berdasarkan  Tabel  4.5  menunjukkan  bahwa  hasil  belajar  siswa 

setelah  pemberian  perlakuan  berupa  model  pembelajaran  berbantuan 

aplikasi mengalami peningkatan. Pada interval sangat tinggi terdapat 10 

siswa dengan persentase 40%, sedangkan pada interval tinggi terdapat 10 

siswa atau sebesar 40% dan siswa yang berada dalam kategori sedang 

terdapat  5  siswa  dengan  persentase  20%.  Tidak  terdapat  siswa  yang 

berada pada kategori rendah, maupun sangat rendah. Hal ini menunjukkan 

bahwa sebagian  besar  siswa  telah  mencapai  penguasaan  materi  yang 

optimal, sebagaimana dapat dilihat pada diagram.

Gambar 4.2 Diagram Hasil Belajar Siswa (Post Test)

20%

40%

40%

Diagram Hasil Belajar Siswa (Post Test)

Sangat Rendah Rendah Sedang
Tinggi Sangat Tinggi
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BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan  hasil  penelitian,  dapat  disimpulkan  bahwa  model 

pembelajaran  Interactive Quiz-Based Learning (IQBL) berbantuan aplikasi 

Quizizz berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar matematika siswa kelas 

VIII di SMP Negeri 4 Pangkajene. Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan nilai 

rata-rata dari 63,2 (kategori sedang) menjadi 82 (kategori sangat tinggi), serta 

didukung oleh hasil uji Paired Sample t-Test dengan nilai signifikansi 0,000 (< 

0,05). Selain itu, respon positif dari 92% siswa menunjukkan bahwa model ini 

tidak hanya efektif  dalam meningkatkan hasil  belajar,  tetapi  juga mampu 

menciptakan  suasana  pembelajaran  yang  menyenangkan,  interaktif,  dan 

memotivasi.

B. Saran

Berdasarkan temuan penelitian, penulis memberikan beberapa saran sebagai 

berikut:

1. Bagi  Guru  disarankan  untuk  mengimplementasikan  model  pembelajaran 

Interactive  Quiz-Based  Learning berbantuan  aplikasi  Quizizz  sebagai 

alternatif metode pembelajaran yang inovatif,  terutama pada materi-materi 

yang menuntut pemahaman konsep seperti statistika.
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2. Bagi Siswa, hendaknya dapat lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran 

berbasis kuis interaktif, memanfaatkan fitur-fitur pembelajaran digital untuk 

memperdalam pemahaman materi, serta tidak hanya mengandalkan hafalan, 

tetapi benar-benar memahami konsep.

3. Bagi Sekolah, diharapkan dapat mendukung penerapan pembelajaran berbasis 

teknologi  melalui  penyediaan fasilitas  dan  pelatihan  bagi  guru  agar  lebih 

mahir dalam mengintegrasikan media pembelajaran digital ke dalam proses 

belajar-mengajar.
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