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The purpose of this study was to analyze whether there was a significant influence on 
students' learning interest after the application of the quiziz application as a learning 
medium in class VII2 SMPS PAB 7 Tandam Hilir. This study uses a One-Shot Case Study. 
The sample in this study was all students of class VII2 totaling 36 students from the 
entire population of private SMP PAB 7 Tandam Hilir taken from the Simple Purposive 
technique. The application of learning media using the quizizz application was carried 
out 3 meetings by researchers. Data collection techniques using observation, 
interviews and questionnaires. The analytical method used is multiple regression 
analysis. From the data analysis using SPSS Version 18 t (Partial) test results that the 
value (sig) 0.072 is less than (<) 0.05 it can be concluded that there is an influence of 
the Quizizz X application on students' learning interest. It can be concluded that the use 
of quiziz application learning media is able to increase student learning interest in 
Social Studies Class VII2 SMP PAB 7 Tandam Hilir.  
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Tujuan dalam penelitian ini untuk menganalisis apakah terdapat pengaruh signifikansi 
terhadap minat belajar siswa setelah penerapan aplikasi quiziz sebagai media 
pembelajaran pada kelas VII2 SMPS PAB 7 Tandam Hilir. penelitian ini menggunakan 
One-Shot Case Study. Sample dalam penelitian ini seluruh siswa kelas VII2 berjumlah 36 
siswa dari populasi seluruh siswa SMP Swasta PAB 7 Tandam Hilir  yang di ambil dari 
teknik Simple Purposive. Penerapan media pembelajaran menggunakan aplikasi quizizz 
di lakukan 3 kali pertemuan oleh peneliti. Teknik pengumpulan data menggunakan 
observasi, wawancara dan angket. Metode analisis yang digunakan adalah analisis 
regresi berganda. Dari analisis data menggunakan SPSS Versi 18 Hasil Uji t (Parsial) 
bahwa nilai (sig) 0,072 kurang dari (<) 0,05 dapat disimpulkan bahwa terdapat 
pengaruh Aplikasi Quizizz X terhadap minat belajar siswa. Dapat disimpulkan bahwa 
penggunaan media pembelajaran aplikasi quiziz mampu meningkatkan minat belajar 
siswa terhadap pembelajaran IPS Kelas VII2 SMP PAB 7 Tandam Hilir. 
 

I. PENDAHULUAN 
Pembelajaran adalah “proses interaksi peserta 

didik dengan pendidik dan sumber belajar pada 
suatu lingkungan belajar” (UUD RI Sistem 
Pendidikan Nasional, 2003) pembelajaran sebagai 
proses belajar yang di bangun oleh guru untuk 
mengembangkan kreatifitas berfikir yang dapat 
meningkatkan kemampuan berfikir siswa, serta 
dapat meningkatkan kemampuan mengkon-
truksikan pengetahuan baru sebagai upaya 
meningkatkan penguasaan yang baik terhadap 
materi pembelajaran. Selain menurut Undang-
undang sisdiknas NO. 20 Tahun 2003, pembelaja-
ran didefinisian seperangkat peristiwa-peristiwa 
eksternal yang di rancang untuk mendukung 
beberapa proses belajar yang bersifat internal  

Hal tersebut sesuai dengan Undang-undang 
pendidikan republik Indonesia  nomor 20 tahun 
2003 pasal 40 ayat 2 juga menyebutkan bahwa 
pendidik dan  tenaga pendidik berkewajiban 

menciptakan suasana pendidikan yang menye-
nangkan, kreatis serta bermakna dalam proses 
pembelajaran agar terciptanya proses pem-
belajaran yang menarik secara dinamis dan 
dialogis. Pembelajaran juga di terjemahan pada  
kata “Intruction” yang disebutkan Self Intruction 
(dari internal) dan external intructions (dari 
eksternal) (Agustina & Rusmana, 2019). Factor 
internal salah satunya adalah minat siswa dalam 
belajar, kurangnya minat siswa dalam belajar 
menjadikan hal yang wajar jika hasil belajar siswa 
rendah dan begitu sebaliknya jika minat belajar 
yang ada pada siswa tinggi maka hasil dalam 
pembelajaran juga menigkat. Maka dari itu dapat 
disimpulkan bahwa minat belajar siswa sangat 
berpengaruh dengan hasil belajar siswa. 

Minat belajar juga dikatakan sebagai salah satu 
faktor internal yang mempengaruhi pembelajaran 
pada peserta didik. Minat belajar menentukan 
dan menjadi tolak ukur dalam keberhasilan 

mailto:sitinurazizah11223@gmail.com
mailto:kaharmashuri@gmail.com
mailto:yusdanovianty@gmail.com


http://Jiip.stkipyapisdompu.ac.id 

JIIP (Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan) (eISSN: 2614-8854) 
Volume 6, Nomor 9, September 2023 (6470-6475) 

 

6471 

 

belajar peserta didik. Minat belajar peserta didik 
sebagai keseriusan untuk fokus dalam proses 
pembelajaran dan kekuatan yang akan men-
dorong siswa terus belajar untuk mendapatkan 
hasil yang maksimal. Adapun faktor-faktor yang 
dapat mempengaruhi Minat belajar yang dimiliki 
oleh masing-masing siswa berbeda satu dengan 
yang lainnya lainnya (Eka Ratnasarianti, 2021).  

Minat adalah sesuatu yang sangat penting bagi 
seseorang untuk melakukan sesuatu aktivitas. 
Dengan minat orang akan berusaha mencapai 
tujuannya. Dengan demikian minat dapat dikata-
kan sebagai salah satu aspek psikis manusia yang 
dapat mendorong untuk mencapai tujuan (P., 
2019). Dengan demikian dapat diartikan bahwa 
perilaku yang memiliki motivasi adalah perilaku 
yang memiliki penuh energi, tataran serta 
bertahan lama. Dalam kegiatan belajar maka 
motivasi dapat disimpulkan sebagai keseluruhan 
untuk sarana penggerak pada diri peserta didik 
dengan demikian dapat ditimbulkan kegiatan 
belajar siswa dan memberikan arah pada 
kegiatan belajar siswa. Sehingga tujuan yang ingin 
di sampaikan oleh guru dapat diterima dengan 
baik oleh peserta didik (Rahman Sunarti, 2021).  

Guru juga berperan penting dalam meningkat-
kan minat belajar siswa. Memanfaatkan media 
pembelajaran untuk meningkatkan minat belajar 
siswa juga sering digunakan oleh guru dalam 
proses belajar (Zein Muh, 2005). Jika siswa 
merasa senang terhadap suatu pembelajaran 
yang di ajarkan seorang pengajar, maka dampak 
positif akan hal tersebut dapat mendorong minat 
belajar siswa agar selalu semangat dalam belajar 
dengan begitu akan memberikan hasil belajar 
begitupun sebaliknya jika siswa kurangnya minat 
dalam belajar serta kurang nya motivasi dalam 
proses pembelajaran hasil yang didapatkan siswa 
juga berkurang (Dr. Akrim, 2021). Media pem-
belajaran juga menjadi kajian serta penelitian ini 
untuk menciptakan dan menenemukan hal baru 
dalam media pembelajaran yang diterapkan di 
sekolah untuk meningkatkan keaktifan belajar 
siswa. Media pembelajaran dapat membangkit-
kan keinginan dan minat baru, membangkitkan 
motivasi serta pemberian rangsangan dalam 
kegiatan belajar mengajar turut juga mempenga-
ruhi psikologis siswa (Solikah, 2020).  

Menciptakan suasana pembelajaran yang 
menyenangkan dapat dilakukan dengan meman-
faatkan Teknologi dan Informasi dari berbagai 
media atau alat. Seiring dengan perkembangan 
Teknologi dan Informasi serta pembelajaran 
berbasis digital dalam upaya meningkatkan minat 
serta hasil belajar siswa (Citra & Rosy, 2020). 

Media pembelajaran diperlukan oleh guru untuk 
menjadi alat bantu sebagai penyampaian materi 
pelajaran. Media pelajaran juga berfungsi untuk  
penyaluran untuk menginformasikan pesan 
kepada penerima, sehingga dapat mengundang 
perhatian, pikiran, perasaan juga keinginan yang 
sama sehingga terjadi proses pembelajaran (Citra 
& Rosy, 2020) Semangkin tingginya kecanggihan 
teknologi tanpa disadari dapat menjadi peluang 
untuk para pendidik agar dapat berkarya serta 
menjadikan guru yang profesional dalam kegiatan 
pembelajaran dengan berbasis media teknologi 
(Dr. Muhammad Ramli, 2012) 

Pendidik juga dapat berkreasi menggunakan 
teknologi sebagai media pembelajaran yang dapat 
dilakukan pada kelas saat proses pembelajaran 
berlangsung dengan menggunakan fasilitas yang 
ada di sekolah seperti laptop serta infocus. 
Pendidik membutuhkan media pembelajaran 
yang baik serta interaktif yang dapat menarik 
perhatian siswa untuk menambah minat dalam 
belajar. Hal tersebut mampu dilaksanakn dengan 
menggunakan media pembelajaran interaktif 
yang di ambil peneliti yaitu pemanfaatan gamez 
Quizizz sebagai media belajar tambahan yang di 
pakai pada saat proses pembelajaran berlangsung 
di kelas serta bertujuan untuk meningkatkan 
minat juga konsentrasi siswa khususnya mata 
pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di Kelas VII 2. 

Quizizz salah satu aplikasi platform berbasis 
kuis yang didalamnya bentuk permainan serta 
dapat digunakan sebagai media dalam 
pembelajaran pada saat proses pembelajaran. 
gamez quiziz juga merupakan aplikasi pendidikan 
berbasis game yang dapat  membawa aktivitas 
pembelajaran siswa lebih aktif dan komunikatif 
(Mulyati & Evendi, 2020). Dalam mengimplemen-
tasikan penggunaan game Quizizz siswa dapat 
melakukan latihan layaknya didalam kelas pada 
perangkat elektronik dan dapat di akses baik di 
sekolah maupun di rumah sehingga memudahkan 
pendidik untuk melakukan evaluasi dan uji 
kompetensi pada siswa. Game Quizizz juga dapat 
memungkinkan siswa untuk saling bersaing dan 
meningkatkan minat belajar dengan begitu minat 
belajar siswa akan meningkat maka hasil belajar 
juga akan meningkat, pada saat sedang ber-
jalannya game pendidik dapat memantau nilai 
siswa dengan melihat papan peringkat pada game 
quizizz (Humairoh, 2020) 

Berdasarkan studi awal yang dilaksanakan di 
SMP Swasta kelas VII2 PAB 7 Tandam Hilir, 
Peneliti melakukan wawancara kepada siswa dan 
observasi langsung pada proses pembelajaran 
mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial.  Adapun 
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beberapa fakta dilapangan menunjukan kurang-
nya optimalisasi guru dalam pembelajaran. 
Metode pembelajaran yang di terapkan di dalam 
kelas oleh guru yaitu penggunaan   metode 
ceramah yang di bantu oleh buku paaket dan juga 
perlatan yang ada di dalam kelas, peneliti juga 
melihat bahwasanya kurang nya minat serta 
konsentrasi siswa dalam memperhatikan guru 
pada saat pelajaran IPS Dikelas sedang ber-
langsung.  

Penelitian yang relevan yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah penelitian terdahulu yang 
dilakukan oleh (Agustina & Rusmana, 2019) 
dengan Judul “Pembelajaran Matematika Menye-
nangkan Dengan Aplikasi Kuis Online Quizizz” 
bahwa penggunaan aplikasi Quizizz yang mudah 
dapat membantu meningkatkan minat dan 
motivasi yang kuat untuk belajar. Selanjunya  
yakni penelitian oleh (Eka Ratnasarianti, 2021) 
dengan judul “Pengaruh penggunaan media 
pembelajara aplikasi quizizz terhadap minat 
belajar siswa pada mata pelajaran bahasa 
Indonesia siswa kelas VI SD Negri Bawakareng 2 
kota makasar” dalam penelitian tersebut di 
temukan bahwa pengaruh penggunaan media 
pembelajaran aplikasi Quizizz terhadap minat 
dalam pembelajaran siswa. Selanjutnya (Solikah, 
2020) yang berjudul “pengaruh penggunaan 
media pembelajaran interaktif quizziz terhadap 
motivasu dan hasil belajar siswa pada materi teks 
pesuasif kelas VII SMPN 5 Sidoarjo Tahun 
Pelajaran 2019/2020”  bahwa penelitian tersebut 
terdapat pengaruh yang terjadi dalam penggu-
naan media interaktif Quizziz terhadap motivasi 
dan hasil belajar siswa. 

Berdasarkan pembahasan di atas peneliti 
melakukan penelitian yang berjudul “Pengaruh 
Penggunaan Aplikasi Quizizz Sebagai Media 
Pembelajaran Terhadap Minat Belajar Siswa 
Pada Pelajaran IPS Kelas VII 2 SMP Swasta PAB 
7 Tandam Hilir” Peneliti ingin mengetahui 
apakah penggunaan Aplikasi Quizizz pada media 
pembelajaran dapat berpengaruh pada minat 
belajar siswa. 

 

II. METODE PENELITIAN 
Metode penelitian yang diterapkan mengguna-

kan kualitatif eksperimen. Metode ini dapat 
dikaitkan dengan filsafat positivisme, yang juga di 
ajukan sebagai penelitian pada populasi atau 
sample tertentu, instrumen  penelitian bersifat 
kuanitatif untuk pengujian hipotesis yang dapat 
di terapkan (Syahrum, 2012) penelitian ini 
menggunakan design penelitian One-Shot Case 
Study yang berarti terdapat suatu kelompok 
diberi treatment/perlakukan, yang kemudian 

diobservasi hasilnya (Prof. Dr. Sugiyono, 2016) 
Penelitian ini memiliki 1 Variabel Independen 
Aplikasi Quizizz (X) dan 1 Variabel Dependen 
Minat belajar siswa (Y). Dalam penelitian 
Populasi yang diteliti yaitu seluruh siswa sekolah 
SMPS PAB 7 Tandam Hilir (jumlah siswa). Sample 
dalam penelitian ini sebanyak 36 siswa yang 
berasal dari siswa kelas VII2. Sample penelitian 
adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang 
dimiliki oleh populasi (Prof. Dr. Sugiyono, 2016) 
Pengambilan sample menggunakan teknik Simple 
Purposive dikarenakan teknik penentuan sample 
dengan pertimbangan tertentu (Prof. Dr. 
Sugiyono, 2016) 

Dalam penelitian ini instrumen yang 
digunakan peneliti untuk menginput data dimulai 
dengan observasi langsung di sekolah dilanjutkan 
dengan wawancara dengan siswa dan dilanjutkan 
dengan penyebaran kuesioner yang diisi oleh 
responden. Data yang diperoleh melalui observasi 
kemudian direduksi untuk mendapatkan data 
yang diinginkan terkait proses pembelajaran dan 
minat belajar siswa dalam menggunakan aplikasi 
Quizizz. Teknik pada pengumpulan data 
menyangut dengan perilaku manusia, proses 
kerja serta fenomena alam dan bila responden 
yang diamati tidak terlalu besar cakupannya 
(Prof. Dr. Sugiyono, 2016). Pada penelitian ini 
digunakan 30 soal yang terdiri dari 15 soal minat 
belajar dan 15 soal penggunaan aplikasi Quizizz. 
Sedangkan angket minat belajar siswa memiliki 
beberapa indikator diantaranya rajin mengerja-
kan tugas dan minat siswa terhadap proses 
pembelajaran. 

Penelitian ini menggunakan skala Likert, yang 
digunakan untuk mengukur sikap pada suatu 
objek, serta mengurkur pendapat dan juga 
persepsi seseorang atau sekelompok orang 
tentang suatu fenomena yang ada di sekelilingnya 
(Prof. Dr. Sugiyono, 2016). Skala Likert yang 
digunakan dalam penelitian ini berupa perta-
nyaan dengan alternatif jawaban yang dinyatakan 
dalam bentuk sangat setuju (5), setuju (4), ragu-
ragu (3), tidak setuju (2), sangat tidak setuju (1). 
Analisis data menggunakan analisis korelasi 
parsial. Analisis regresi bertujuan untuk menge-
tahui kontribusi efektif masing-masing variabel 
terhadap variabel bebas  (Prof. Dr. Sugiyono, 
2016) Ada beberapa tahapan dalam pengolahan 
data yaitu editing data, pengkodean data, tabulasi 
data dan penyajian data (Aedi, 2010). 

Setelah melakukan keempat (4) tahapan dalam 
pengelolahan data, dilanjutkan degan pengujian 
data melalui SPSS Versi 18 yaitu, 1. Data diuji 
validitas, 2. Data diUji Reliabilitas untuk 
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mendapatkan hasil data yang reliabel , 3. Data di 
Uji Normalitas, 4. Uji Hipotesis, 5. Uji Regresi, 6. 
Uji R. 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian ini untuk melihat seberapa 
pengaruhkah aplikasi quizizz terhadap minat 
belajar siswa kelas VII SMPS PAB 7 Tandam Hilir. 
Penelitian ini menyebarkan dua angket yaitu 
pengaruh  penggunaan aplikasi quizizz serta  
minat belajar siswa dengan masing-masing 15 
item pertanyaan dan di sebarkan kemasing-
masing responden. Kemudian data yang sudah di 
kumpulkan di uji menggunakan aplikasi SPSS 
Versi 18. Uji Kualitas Data Angket disebarkan 
kepada responden untuk mendapatkan data 
kemudian data di uji validitas. Uji Validitas jika 
nilai r hitung >  rTable dengan demikian dapat 
dikatakakan data valid. 

 

Tabel 1. Uji Validitas Angket Aplikasi Quiziz dan 
Minat Belajar 

 

Angket Minat Belajar Angket Apliaksi Quiziz 

r 
hitung 

r 
table 

Ket. 
r 

hitung 
r 

table 
Ket. 

0,674 0,3291 Valid 0,683 0,3291 Valid 

0,469 0,3291 Valid 0,605 0,3291 Valid 

0,546 0,3291 Valid 0,753 0,3291 Valid 

0,696 0,3291 Valid 0,681 0,3291 Valid 

0,665 0,3291 Valid 0,516 0,3291 Valid 

0,593 0,3291 Valid 0,661 0,3291 Valid 

0,581 0,3291 Valid 0,623 0,3291 Valid 

0,716 0,3291 Valid 0,538 0,3291 Valid 

0,798 0,3291 Valid 0,596 0,3291 Valid 

0,511 0,3291 Valid 0,397 0,3291 Valid 

0,514 0,3291 Valid 0,369 0,3291 Valid 

0,592 0,3291 Valid 0,883 0,3291 Valid 

0,364 0,3291 Valid 0,577 0,3291 Valid 

0,716 0,3291 Valid 0,451 0,3291 Valid 

0,798 0,3291 Valid 0,369 0,3291 Valid 

 
Dari tabel 1 di atas dapat di simpulkan bahwa, 

masing-masing item pertanyaan dinyatakan 
valid. Selanjutnya pengujian data di uji reliabili-
tas. Angket aplikasi quiziz disimpulkan reliabel 
dikarenakan setelah melakukan pengujian 
menghasilkan nilai Cronbach alpa 0,462 > 0,07 
hal tersebut dapat dilihat pada table di bawah. 
 

Table 2. Uji Reliabilitas 
 

 
 
 
 
 

Uji normalitas untuk dapat menguji variabel 
independen dan variabel dependen untuk 
mengetahui data yang di pakai apakah ber-
distribusi normal ataukah tidak. Dapat dilihat 
pada gambar Probility Plots. Jika titik-titik 
menyebar pada garis lurus dikatakan bahwa  
data berdisitribusi normal (Ekonomi et al., 2022). 
Dapat dilihat pata gambar 1 Probility Plots 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 1. Probility Plots 
 

Sesuai dengan gambar di atas yang menunjuk-
kan menyebarnya titik-titik yang beriringan pada 
garis diagonal. Uji multikolinieritas, selanjutnya 
data di uji melalui model regresi untuk menge-
tahui apakah data terdapat korelasi anatara 
variabel independen dan dependen  (Pangestu et 
al., 2022). 

 

Table 3. Uji Multikolinieritas 
 

 
 
 
 

Dari tabel di atas menunjukan bahwa 
interprestasi dalam uji multikolinieritas dapat 
dilihat jika nilai VIF  (>) 10 sesuai dengan table 
bahwa nilai VIF sebesar 1,000 (<) 10 maka dapat 
disimpulkan terjadinya multikolinieritas anatara 
variabel bebas dengan variabel bebas lainnya. Uji 
heteroskedasitas bertujusn untuk menguji 
sebuah model regresi terjadi ketidak samaan 
variasi dari residual suatau pengamata ke 
pengamatan lain. Uji ini mencari ketidaksamaan 
variance maupun residual dari suatu pengama-
tan yang lainnya. Penelitian ini mendeteksi ada 
atau tidaknya kesamaan variasi dalam model 
regresi linier, maka di lakukan dengan melihat 
grafifk Scaterrplot  untuk menilai predikisi 
variabel terikat yang di sebut SRESID dengan 
residual error ZPRED (Darsih et al., 2021). 

 
 
 
 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

,462 36 
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Gambar 2. Uji Heteroskedasitas 
 

Interprestasi pada grafik Scatterplot di atas 
dapat dilihat bahwa jika titik-titik data menyebar 
diatas dan dibawah titik 0 (nol) pada sumbu X 
dan Y maka dapat disimpulkan bahwa tidak 
terjadi gejala hesteroskedasistas. Selanjutnya uji 
hipotesis pada data yaitu melihat seberapa 
berpengaruhkah variabel X terhadap variabel Y. 
Interprestasi data jika nilai sig (<) dari 0,05 maka 
hipotesis data diterima dan apabila lebih dari (>) 
0,05 maka hipotesis di tetolak (Nur et all, 2017). 

 

Tabel 4. Uji Hipotesis 
 

 
 
 
 
 
 

Berdasarkan tabel di atas data yang sudah di 
uji hipotesis nilai sig yaitu 0,072 (<) 0,05 maka 
dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh pada 
aplikasi quiziz terhadap minat belajar siswa. Uji 
Korelasi data bertujuan supaya mengetahui 
apakah data yang sudah  diuji korelasi memiliki 
hubungan atau tidak dengan cara membadingkan 
nilai rhitung dengan rtable. 

 

Tabel 5. Uji Korelasi 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

Dari tabel di atas menunjukan bahwa nilai 
rhitung 0,304 < rtable 0,329 maka dapat disebutkan 
bahwa H0 ditolak dengan demikian dapat 
disimpulkan antara aplikasi quiziz (X) dan minat 
belajar siwa (Y) tidak terdapat hubungan yang 

positif atau tidak ada hubungan yang signifikan 
antara variabel X dan Variabel Y (Resty, 2020). 
Uji regresi untuk mengetahui besarnya pengaruh 
aplikasi quizizz (X) terhadap minat belajar 
siswa(Y) dalam analisis regresi linier sederhana, 
dalam penelitian ini berpedoman pada nilai 
signifikansi  output spss pada table coefficients 
(Janie Dyah Arun Nirmala, 2012). 

 

Tabel 6. Uji Regresi  
 

 
 
 
 
 

Berdasarkan tabel dia atas diketahui jika nilai 
Sig sebesar 0,072<0,05  dengan demikian dapat 
di artikan bahwa variabel aplikasi quiziz (x) 
berpengaruh terhadap variabel minat belajar (y) 
(Faradiba, 2020). Uji R untuk mengetahui 
pengaruh variabel aplikasi quizizz (x) dan 
variabel minat belajar (y). Penelitian ini meng-
ambil interprestasi pada table Model Summary 
yang berpacu pada nilai R Square. 

 

Tabel 7. Uji R 
 

 
 
 
 
 

Dari tabel di atas menunjukan bahwa 
besarnya pengaruh variabel aplikasi quiizz 
terhadap minat belajar sebesar hanya mampu 
mempengaruhi minat belajar sebesar 0,092% 
sedangkan sisa nya dipengaruhi oleh variabel 
lain yang tidak di teliti dan di luar penelitian. 
 

IV. SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan 

Hasil dari penelitian menunjukan bahwa 
penggunaan media pembelajaran berbasis 
aplikasi quizizz terhadap minat belajar siswa 
pada mata pelajaran IPS Kelas VII2 SMPS PAB 
7 Tandam Hilir. Penelitian ini menghasilkan 
kesimpulan minat belajar siswa setelah 
penerapan media pembelajaran menggunakan 
aplikasi quizizz hanya mampu mempengaruhi 
minat belajar siswa sebesar 0,092% sedang-
kan sisanya di pengaruhi oleh variabel lain 
diluar penelitian yang tidak diteliti. 

 

B. Saran 
Pembahasan terkait penelitian ini masih 

sangat terbatas dan membutuhkan banyak 
masukan, saran untuk penulis selanjutnya 
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adalah mengkaji lebih dalam dan secara 
komprehensif tentang Pengaruh Aplikasi 
Quizizz terhadap Minat Belajar Siswa pada 
Mata Pelajaran IPS. 
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