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ABSTRAK 

Vio Juliana Yendri, 2025: Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Game Quizizz Untuk Meningkatkan Minat 

Belajar pada Mata Pelajaran Matematika Kelas 

IV SD Negeri 54 Anak Air Kota Padang. 

 

Media Pembelajaran Quizizz merupakan salah satu media pembelajaran atau 

platfrom digital yang berbasis game yang dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran yang masih menggunakan media 

konvesional dan menyebabkan kurangnya minat belajar murid. Tujuan utama dari 

penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis Game 

Quizizz pada mata pelajaran Matematika Kelas IV SD Negeri 54 Anak Air Kota 

Padang untuk meningkatkan minat belajar. 

Metode yang digunakan adalah penelitian pengembangan R&D (Research and 

Development) dengan model ADDIE yang memiliki lima tahapan, yaitu Analyze, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Media yang dikembangkan 

divalidasi oleh ahli dari aspek isi, desain, dan bahasa. Selain itu, untuk melihat 

kepraktisan produk yang dinilai oleh guru. Sedangkan untuk uji keefektifan oleh 26 

murid kelas IV menggunakan angket efektifitas,angjet minat belajar serta tes hasil 

belajar.  

Hasil penelitian pelajaran matematika dengan media pembelajaran Game 

Quizizz materi Bangun Datar Kelas IV SD Negeri 54 Anak Air Kota Padang dinilai 

dari validitas keseluruhan aspek memperoleh nilai 88% dengan sangat valid. 

Sedangkan nilai praktikalitas dilihat dari keseluruhan aspek mendapatkan nilai 

sebesar 91% dengan sangat praktis. Hasil nilai efektifitas yang diperoleh dari 

angket efektifitas,angket minat murid  dan hasil tes belajar mencapai nilai sebesar 

88% dengan sangat efektif.  
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan menjadi salah satu bidang yang memberikan arahan kepada era 

globalisasi yang makin berkembang. Pendidikan merupakan kemapuan untuk 

mewariskan budaya dari satu generasi ke generasi berikutnya. Pendidikan 

generasi ini menjadi model bagi ajaran generasi sebelumnya. Generasi-

generasi cerdas yang berilmu pengetahuan luas serta mampu mengubah dan 

mengikuti perkembangan zaman yang semakin modern akan dilahirkan 

melalui Pendidikan dan proses pembelajaran yang berkualitas (Rahman et al., 

2022). 

Proses pembelajaran tentunya tidak terlepas dari hambatan, baik hambatan 

pengetahuan, sikap, minat dan sebagainya. Salah satu cara dilakukan untuk 

mrengatasi hambatan dalam proses pembelajaran adalah dengan menggunakan 

alat bantu atau media. Alat bantu yang digunakan selama proses pembelajaran 

tentunya memberi pengaruh besar terhadap minat belajar murid. Terutama, alat 

bantu yang digunakan guru dapat meningkatkan pemahaman dan keterampilan 

guru tentang materi pelajaran yang akan diajarkan.  

Saat perkembangan zaman yang semakin modern, maka diperlukan media 

berbasis teknologi dalam pembelajaran. Penggunaan media digital, seperti 

video pembelajaran, aplikasi pembelajaran, dan platfrom game online menjadi 

sangat penting untuk mendukung pembelajaran yang sesuai dengan minat 

murid. Peran alat bantu pembelajaran yang inovatif dan kreatif harus diambil 
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untuk mewujudkan pendidikan yang berkualitas. Allah berfirman dalam surah 

Yunus ayat 101 yang berbunyi : 

تِ  ف ى مَاذَا ٱنظُرُواِ  قلُِ  وََٰ ِ ٱلسَّمََٰ ض  رَأ تُِ تغُأن ى وَمَا ِۚوَٱلْأ ءَايََٰ مِ  عَن وَٱلنُّذرُُِ ٱلأ نوُنَِ لَِّّ قوَأ م  يؤُأ  
  
Artinya: “Katakanlah."Perhatikanlah apa yang ada dilangit dan di bumi. Tidaklah 

bermanfaat tanda kekuasaan Allah dan rasul-rasul yang memberi 

peringatan bagi orang-orang yang tidak beriman”. 

 

Menurut tafsir ibn Katsir, Allah SWT memerintahkan hamba-Nya untuk 

merenungkan nikmat Allah dan ciptaan yang dia jadikan di langit dan di bumi 

dari ayat-ayat penting bagi orang-orang yang berakal. Memperbaiki dan 

menggerakan bintang, matahari, bulan, siang dan malam, dan salih bergantinya 

keduanya dengan cara menyisipkan yang satu ke yang lain untuk membuat 

yang satu panjang dan yang satu pendek, lalu memendekkan yang satu dan 

memanjangkan yang lain untuk menjadikan langit luas, indah dan hiasan 

adalah komponen yang membentuk langit. Kata “unzhuru” (memperhatikan), 

dia tidak hanya memperhatikan tanpa berpikir tetapi juga memperhatikan 

kebesaran Allah AWT dan pentingnya fenomena alam yang diamati. Kita akan 

belajar sesuatu yang baru dengan mengamati diri kita sendiri sebagai manusia. 

Alhasil agar teknologi bisa maju, kita manusia membutuhkan sesuatu yang 

disebut sains. Ilmu ini akan mengantarkan kita pada pribadi-pribadi yang 

cerdas dan berkompeten (Harahap & Dkk, 2023). 

Sehubung dengan tafsir tersebut, maka dapat disimpulkan Ayat tersebut 

menunjukkan bahwa Allah SWT mendorong manusia untuk memperhatikan 

dan memanfaatkan fenomena alam sebagai landasan dalam mengembangkan 

ilmu dan teknologi. Di dalam dunia pendidikan, hal ini menyiratkan pentingnya 
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penggunaan teknologi guna menujang proses belajar serta meningkatkan mutu 

pengajaran. Jika kurikulum dirancang dengan baik, materi pembelajaran akan 

mudah dipahami. Dalam menyediakan materi pembelajaran, guru harus 

mempertimbangkan tujuan pembelajaran yang terkait dengan kurikulum saat 

ini, baik pengetahuan, keterampilan atau tujuan emosional dalam pendidikan 

salah satunya yaitu matematika. 

Matematika adalah mata pelajaran yang diajarkan sejak sekolah dasar 

hingga jenjang perguruan tinggi. Perannya sangat krusial karena menjadi 

fondasi utama dalam memahami serta mengembangkan berbagai bidang ilmu 

lainnya. Matematika perlu diajarkan kepada semua murid yang menarik untuk 

mengenalkan matematika secara sederhana dan menyenangkan. Tujuan 

diajarkannya matematika dengan menarik ditingkat sekolah dasar adalah untuk 

menimbulkan minat dan ketertarikan dalam matematika serta mengolah 

pemikiran dengan sistematis, masuk akal, mendalam dan kreatif didalam 

menyelesaikan masalah  (Nurfadhillah et al., 2021). 

Penguasaan yang baik terhadap matematika dapat membantu murid dalam 

menyelesaikan beragam persoalan. Matematika sendiri tidak hanya berfokus 

pada angka, melainkan juga melibatkan proses penalaran serta pembelajaran 

yang menuntut kemampuan berpikir logis dan kritis. Atas dasar itu, guru 

sebagai fasilitator dalam kegiatan pembelajaran seharusnya menjadikan 

kegiatan pembelajaran matematika yang menarik dan menyenangkan agar 

ketertarikan serta kefokusan murid tertuju kepada guru. Upaya untuk meraih 
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minat belajar, guru optimal pembelajaran menggunakan media pembelajaran 

yang variatif. 

Media pembelajaran merupakan alat perantara yang digunakan guru dalam 

menyampaikan materi pelajaran agar pembelajaran menjadi lebih menarik, 

efektif dan efisien. Tujuan belajar, yakni mendorong murid agar aktif, kreatif, 

mandiri, serta mampu menyelesaikan berbagai permasalahan yang dihadapi. 

Oleh sebab itu, dengan berbantuan teknologi guru dapat membuat lebih banyak 

variasi dan kreasi dalam media pembelajaran (Nurrahman et al., 2022). Dengan 

bantuan teknologi, media pembelajaran memungkinkan guru menciptakan 

berbagai variasi dan kreasi, sehingga dapat mengubah cara pandang murid 

terhadap pembelajaran matematika. 

Berdasarkan temuan dari observasi  dan wawancara dengan guru Kelas IV 

SD Negeri 54 Anak Air yang dilaksanakan pada tanggal 5 September 2024, 

disimpulkan bahwa ada kendala dalam pembelajaran matematika. 

Penyebabnya antara lain sekolah tersebut sudah difasilitasi dengan LCD 

proyektor dan laptop untuk mendukung kegiatan pembelajaran, namun guru 

masih menggunakan media pembelajaran konvesional dan jarang 

memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi dalam proses 

pembelajaran sehingga menyebabkan rendahnya minat belajar murid. Dan 

belum tersedianya media pembelajaran berupa game berbasis teknologi 

dikarenakan guru kurang memahami cara menggunakan alat dan perlengkapan 

yang tersedia. Hal ini membuat murid mudah jenuh, karena media 

pembelajaran konvesional cenderung tidak mendorong keterlibatan aktif, 
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sehingga mereka menjadi pasif selama pembelajaran. Di samping itu, guru 

kurang menggunakan media pembelajaran yang bervariasi pada saat mengajar 

dan berfokus pada pendekatan ceramah dan pemberian tugas. Terkadang guru 

kesulitan menemukan media yang menarik, mempengaruhi minat belajar dan 

perhatian murid dalam mengikuti pembelajaran matematika. Oleh karena itu, 

pembelajaran lebih baik disertai sarana yang interaktif dan fokus pada kinerja 

murid.  

Berlandaskan dari permasalahan tersebut, maka peneliti menyimpulkan 

bahwa penyebab utama rendahnya minat belajar murid adalah karena masih 

menggunakan media konvesional dan belum memanfaatkan game berbasis 

teknologi sehingga murid kurang tertarik dalam pembelajaran matematika 

khususnya materi bangun datar. Merespon hal tersebut, peneliti merancang 

media pembelajaran berbasis Game Quizizz pada mata pelajaran matematika. 

Quizizz merupakan platfrom kuis pilihan yang disajikan sebagai 

permainan yang bisa dimanfaatkan oleh guru sebagai alat pembelajaran. Dalam 

menggunakan Quizizz meningkatkan minat dan tantangan murid. Quizizz 

adalah situs web pendidikan yang dapat digunakan guru untuk pembelajaran 

interaktif karena di situs web Quizizz, guru dapat membuat video yang berisi 

konten. Perangkat lunak Quizizz ini dapat menjadi hal seru dan menyenangkan 

bagi para murid. Dengan adanya Quizizz ini bisa memotivasi murid dalam 

belajar. 

Menurut (Kinanti & Subagio, 2020) Quizizz merupakan sebuah platfrom 

digital yang dirancang untuk membantu murid dalam meningkatkan 
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kemampuan membaca. Platform ini bersifat interaktif dan menyenangkan 

karena menggabungkan unsur permainan di dalam kegiatan kelas, sehingga 

murid dapat berlatih membaca bersama menggunakan perangkat seperti 

smartphone, tablet, atau iPad. Fitur utama dari Quizizz meliputi pembuatan kuis 

yang dapat disesuaikan berdasarkan materi pelajaran serta tingkat kesulitan 

yang sesuai dengan kemampuan murid. Setelah guru menyusun soal-soal kuis, 

murid akan diminta untuk memasukkan kode tertentu yang diberikan oleh guru 

guna mengakses kuis di ruang kelas virtual yang telah ditentukan. Saat 

mengerjakan kuis, para murid bersaing untuk memperoleh peringkat terbaik. 

Setiap jawaban, baik yang benar maupun salah, disertai dengan tampilan 

animasi menarik yang menambah keseruan. Mengingat tidak semua murid 

memiliki smartphone, Quizizz juga memiliki fitur permainan dengan mode 

kertas dimana murid dapat mengikuti kuis menggunakan kertas QR yang 

disesuaikan sebelumnya oleh guru.  

Media pembelajaran juga tentunya tidak terlepas dari model dalam proses 

pembelajaran. Adapun model yang peneliti rasa sesuai dengan media ini adalah 

Problem Based Learning (PBL). PBL merupakan salah satu strategi 

pembelajaran yang berpusat pada murid, dimana murid belajar melalui 

penyelesaian masalah nyata yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. PBL 

dapat memicu rasa ingin tahu, kolaborasi serta meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis. 

Melihat permasalahan yang telah diuraikan sebelumnya, peneliti merasa 

terdorong untuk merancang dan mengembangkan media pembelajaran berbasis 
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digital agar minat belajar murid meningkat. Dengan kondisi sekolah yang ada 

peneliti menerapkan metode paper mode kertas di dalam Quizizz. Studi yang 

dilaksanakan oleh peneliti mengangkat topik dengan judul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Berbasis Game Quizizz Pada Untuk Meningkatkan 

Minat Belajar Pada Mata Pelajaran Matematika Kelas IV SD Negeri 54 

Anak Air Kota Padang”. Kehadiran media pembelajaran ini diharapkan 

mampu menjadi alternatif solusi bagi guru dalam menjalankan proses 

pembelajaran, sekaligus dapat membantu meningkatkan minat serta 

pemahaman murid selama mengikuti proses pembelajaran matematika. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan penuturan langsung dari guru kelas IV SD Negeri 54 Anak 

Air Kota Padang yang diwawancarai peneliti, diperoleh gambaran nyata situasi 

pembelajaran di lapangan, ditemukan sejumlah permasalahan sebagai berikut: 

1.  Di dalam pembelajaran Matematika, guru masih menggunakan media 

pembelajaran konvensional. 

2. Guru belum memanfaatkan media pembelajaran game berbasis teknologi 

mengakibatkan kurangnya minat murid dalam pembelajaran Matematika. 

3. Media pembelajaran tidak bervariasi. 

4. Guru masih menggunakan pendekatan ceramah dan pemberian tugas 

dalam proses kegiatan belajar mengajar. 

5. Guru kurang memiliki kemampuan untuk menjadikan pembelajaran aktif 

dan menyenangkan sehingga murid merasa bosan selama proses 

pembelajaran matematika. 
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C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka peneliti membatasi 

permasalahannya pada “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Game Quizizz untuk meningkatkan Minat Belajar pada Mata Pelajaran 

Matematika Materi Bangun Datar dengan Menggunakan Model  Problem 

Based Learning (PBL) di Kelas IV SD Negeri 54 Anak Air Kota Padang”.  

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan permasalahan yang telah dikemukakan di 

atas, maka dapat dirumuskan masalah dalam penelitian ini yaitu: 

1. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran berbasis game quizizz 

pada mata pelajaran matematika kelas IV SD Negeri 54 Anak Air Kota 

Padang yang valid?   

2. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran berbasis game quizizz 

pada mata pelajaran matematika kelas IV SD Negeri 54 Anak Air Kota 

Padang yang praktis? 

3. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran berbasis game quizizz 

pada mata pelajaran matematika kelas IV SD Negeri 54 Anak Air Kota 

Padang yang efektif?    
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E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijabarkan, maka tujuan dari 

penelitian ini adalah: 

1. Untuk mengetahui pengembangkan media pembelajaran berbasis game 

quizizz pada mata pelajaran matematika Kelas IV SD Negeri 54 Anak Air 

Kota Padang yang valid. 

2. Untuk mengetahui pengembangkan media pembelajaran berbasis game 

quizizz pada mata pelajaran matematika Kelas IV SD Negeri Anak Air 

Kota Padang yang praktis. 

3. Untuk megetahui  pengembangkan media pembelajaran berbasis game 

quizizz pada mata pelajaran matematika Kelas IV SD Negeri Anak Air 

Kota Padang yang efektif. 

F. Manfaat Penelitian 

Selepas melakukan penelitian ini, peneliti memiliki harapan agar dapat 

memberikan kontribusi positif kepada dunia pendidikan, di antaranya sebagai 

berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis, hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan 

kontribusi dalam memperluas wawasan keilmuan di ranah pengembangan 

media pembelajaran, khususnya yang memanfaatkan platform game 

Quizizz dalam pembelajaran Matematika untuk murid kelas IV di SD 

Negeri 54 Anak Air Kota Padang. Selain itu, penelitian ini dapat dijadikan 
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rujukan bagi peneliti selanjutnya yang tertarik menggali inovasi 

pembelajaran digital interaktif di jenjang pendidikan dasar. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru 

Pemakaian media pembelajaran berbentuk permainan kuis ini 

memudahkan guru dalam penyampaian materi serta mengaplikasikan 

sarana media sebagaimana fungsinya kepada murid.serta memberikan 

media menarik dan menyenangkan bagi murid. 

b. Bagi Peneliti  

Meningkatkan pengetahuan penulis dalam menggunakan media 

berbasis Game Quizizz pada mata pelajaran matematika.  

c. Bagi Sekolah 

Untuk mendorong guru untuk menjadi lebih inovatif dalam 

membuat media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan.  

d. Bagi Murid   

Dalam penerapan media pembelajaran berbasis Game Quizizz, 

murid dapat terbantu untuk meningkatkan motivasi, pemahaman dan 

penalaran murid. 

G. Spesifikasi Produk Yang Diharapkan 

Peneliti mengembangkan media pembelajaran Berbasis Game Quizizz 

pada mata pelajaran matematika kelas IV SD Negeri 54 Anak Air Kota Padang. 

1. Media pembelajaran yang mengintegrasikan Game Quizizz dirancang 

sebagai sarana untuk meningkatkan minat murid terhadap mata pelajaran 
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matematika, sekaligus membantu mereka dalam memahami materi secara 

lebih mudah dan menyenangkan. 

2. Penyususnan media pembelajaran ini menggabungkan dengan berbasis 

Game Quizizz.  

3. Media pembelajaran berbasis Game Quizizz yang dilengkapi fitur-fitur dan 

warna menarik dan sesuai karakteristik anak SD. 

4. Menggunakan kertas QR sebagai lembar jawaban yang akan discan oleh 

peneliti disetiap soal yang akan dijawab. 

5. Isi dari media pembelajaran berbasis Game Quizizz berupa materi 

pelajaran matematika kelas IV tentang bangun datar. Materi tersebut 

disajikan dalam bentuk kuis interaktif dengan beragam tipe soal, seperti 

pilihan ganda, isian singkat (essay), checkbox, dan jenis soal lainnya yang 

dirancang untuk meningkatkan keterlibatan murid dalam proses belajar. 

H. Defenisi Istilah 

1. Media pembelajaran ialah semua alat, ataupun komponen guna 

dimanfaatkan pada proses penyampaian sebuah materi ajar guna 

menunjang efektivitas kegiatan belajar mengajar. Tujuan utamanya adalah 

untuk memperjelas informasi, meningakatkan pemahaman murid serta 

mendukung tercapainya tujuan pembelajaran secara optimal. 

2. Quizizz sebuah situs media pembelajaran berbasis teknologi yang 

digunakan untuk membuat dan mengadakan kuis secara interaktif. Quizizz 

memiliki fitur yang bisa dijadikan sebuah media pembelajaran dan  media 

Quizizz tidak hanya berfungsi sebagai sarana penyampaian materi, tetapi 
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juga sebagai alat evaluasi dalam proses pembelajaran. Keunggulannya 

terletak pada desain yang menarik serta kemudahan dalam 

penggunaannya. Dengan kondisi sekolah yang belum dilengkapi dengan 

dan prasarana peneliti menerapkan fitur paper mode kertas. 

3. Metematika merupakan cabang ilmu yang mencakup konsep-konsep 

abstrak, metode serta hubungan yang ada dalam polsa sistem. Matematika 

tidak hanya berfokus pada perhitungan atau operasi angka saja, tetapi juga 

pada logi yang mendasari fenomena dalam kehidupan sehari-hari.  


