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ABSTRAK 

 

Bintang Oktaviani,2026 : Penggunaan Quizizz Sebagai Media Pembelajaran 

Biologi Interaktif Terhadap Penguasaan Konsep Siswa  

 

 

Quizizz merupakan media pembelajaran biologi interaktif berbasis digital yang 

menyajikan kuis dengan unsur permainan (gamifikasi) yang digunakan sebagai 

sarana untuk membantu siswa dalam memahami dan memperkuat penguasaan 

konsep dalam proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

pengaruh penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran biologi interaktif 

terhadap penguasaan konsep siswa kelas X SMA Negeri 2 Pekanbaru. Populasi 

dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X SMA Negeri 2 Pekanbaru tahun 

ajaran 2026/2027. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain 

quasi eksperimen berupa matching only pretest-posttest control group design. 

Sampel penelitian terdiri dari kelas eksperimen sebanyak 44 siswa dan kelas 

kontrol sebanyak 44 siswa yang diambil dengan teknik purposive sampling. 

Instrumen penelitian berupa modul ajar, LKPD, soal pretest dan posttest, serta 

lembar observasi keaktifan siswa dan aktivitas guru. Teknik pengumpulan data 

dilakukan melalui tes penguasaan konsep dan observasi. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa rerata nilai N-Gain penguasaan konsep pada kelas kontrol 

sebesar 0,38 (kategori sedang), sedangkan pada kelas eksperimen sebesar 0,54 

(kategori sedang). Hasil uji-t terhadap nilai N-Gain diperoleh nilai signifikansi 

(Sig. 2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, sehingga H₀ ditolak. Hal ini menunjukkan 

terdapat perbedaan yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol 

terhadap penguasaan konsep siswa. Dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

Quizizz sebagai media pembelajaran biologi interaktif berpengaruh signifikan 

terhadap penguasaan konsep siswa pada materi bakteri di SMA Negeri 2 

Pekanbaru. 

 

Kata Kunci : Quizizz, Pembelajaran Interaktif, Penguasaan konsep siswa, Bakteri 
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ABSTRACT 

  

Bintang Oktaviani,2026 : The Use of Quizizz as an Interactive Biology Learning 

Media for Students' Concept Mastery 

 

Quizizz is a digital-based interactive biology learning medium that presents 

quizzes incorporating gamification elements, which are used as a tool to assist 

students in understanding and strengthening their mastery of concepts in the 

learning process. This study aimed to determine the effect of using Quizizz as an 

interactive biology learning medium on students’ concept mastery and activeness 

in Grade X at SMA Negeri 2 Pekanbaru. The population of this study consisted of 

all Grade X students of SMA Negeri 2 Pekanbaru in the 2026/2027 academic 

year. This research employed a quantitative method with a quasi-experimental 

design, namely the matching-only pretest-posttest control group design. The 

research sample consisted of 44 students in the experimental class and 44 students 

in the control class, selected using purposive sampling technique. The research 

instruments included teaching modules, student worksheets, pretest and posttest 

questions, as well as observation sheets for student activeness and teacher 

activities. Data were collected through Concept mastery tests and observations. 

The results showed that the mean N-Gain score of concept mastery in the control 

class was 0.38 (moderate category), while in the experimental class it was 0.54 

(moderate category). The t-test results on the N-Gain scores indicated a 

significance value (Sig. 2-tailed) of 0.000 < 0.05, therefore H₀ was rejected. This 

indicates that there was a significant difference between the experimental and 

control classes in terms of students’ concept mastery. It can be concluded that the 

use of Quizizz as an interactive biology learning medium has a significant effect 

on students’ concept mastery on bacterial topics at SMA Negeri 2 Pekanbaru. 

 

 

Keywords: Quizizz, Interactive Learning, Students’ Concept Mastery, Bacteria
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Pendidikan merupakan pilar utama dalam pembangunan bangsa, di mana 

kualitas pembelajaran menjadi indikator penting keberhasilan sistem pendidikan 

nasional. Seiring dengan perkembangan era digital, pendidikan dituntut untuk 

beradaptasi dengan kemajuan teknologi informasi dan komunikasi (TIK). Dunia 

pendidikan masa kini tidak dapat terlepas dari integrasi teknologi digital, yang 

tidak hanya memperkaya proses pembelajaran, tetapi juga mengubah paradigma 

guru dan siswa dalam memahami, menyerap, dan merefleksikan materi pelajaran. 

Pembelajaran di sekolah merupakan rangkaian kegiatan interaktif antara siswa, 

guru, dan sumber belajar yang telah direncanakan sebelumnya oleh guru untuk 

mengarahkan siswa dalam belajar agar mereka dapat mengeksplorasi kemampuan 

mereka masing-masing (Hidayat, 2020). 

Kunci penentu keberhasilan pembelajaran ialah guru. Guru menjadi penentu 

meningkatnya mutu pendidikan, kecakapan mengajar guru mempengaruhi baik 

buruknya hasil belajar siswa (Lisa et al., 2022). Guru harus mampu menguasai 

dan menerapkan inovasi-inovasi mutakhir di dalam pembelajaran. Penguasaan 

akan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) harus dimiliki guru agar kualitas 

pembelajaran menjadi semakin meningkat. Dalam konteks pembelajaran abad ke-

21, diperlukan media pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan mampu 

merangsang kemampuan berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, serta komunikasi 

efektif (4C skills). Salah satu tantangan utama dalam pembelajaran abad ke-21 

adalah bagaimana mengintegrasikan teknologi digital ke dalam kegiatan belajar 

agar dapat meningkatkan penguasaan konsep dan keaktifan siswa secara efektif. 

Biologi sebagai salah satu cabang ilmu sains memiliki karakteristik materi 

yang kompleks, terutama karena banyak konsepnya bersifat abstrak, mikroskopis, 

dan sulit divisualisasikan secara langsung. Salah satu materi yang sering menjadi 

kendala bagi siswa adalah materi bakteri, karena melibatkan pemahaman tentang 

struktur, klasifikasi, dan peran mikroorganisme yang tidak dapat diamati tanpa 
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bantuan alat khusus. Hal ini menyebabkan rendahnya penguasaan konsep dan 

minat belajar siswa pada topik tersebut. 

Menurut Putra & Meiryani (2021) disebutkan bahwa salah satu kendala utama 

dalam pembelajaran Biologi adalah minimnya media pembelajaran interaktif yang 

mampu menjelaskan konsep-konsep abstrak secara konkret. Media pembelajaran 

adalah alat yang bisa membantu proses belajar mengajar yang memiliki fungsi 

untuk memperjelas arti dan pesan yang penyampaian disampaikan tujuan 

pelajaran sehingga dapat dilangsungkan dengan lebih baik. Media pembelajaran 

juga merupakan sarana untuk mengembangkan kualitas belajar mengajar. 

Beragam jenis media yang ada, maka guru harus mampu berusaha memilih media 

tersebut dengan cermat supaya dapat digunakan dengan tepat (Kustandi & 

Darmawan, 2020). 

Salah satu media pembelajaran yang mulai banyak digunakan dan terbukti 

efektif dalam pembelajaran interaktif adalah Quizizz, sebuah platform berbasis 

game-based learning yang memungkinkan guru membuat kuis interaktif dengan 

tampilan seperti permainan. Quizizz menyediakan fitur-fitur seperti video 

interaktif, leaderboard, kuiz interaktif, timer fleksibel, feedback otomatis, serta 

analisis hasil belajar yang dapat membantu guru memonitor penguasaan konsep 

siswa. Unsur gim yang menyenangkan terbukti meningkatkan motivasi intrinsik 

dan mendorong siswa untuk lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran. 

Hidayah et al., (2021) yang menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz 

meningkatkan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran. Unsur kompetisi 

dalam Quizizz membuat siswa lebih termotivasi untuk memberikan jawaban 

terbaik, sehingga partisipasi mereka jauh lebih tinggi dibandingkan pembelajaran 

tanpa gamifikasi. Berbagai penelitian telah menunjukkan bahwa penggunaan 

Quizizz dapat meningkatkan keterlibatan, dan motivasi siswa. Penelitian oleh Sari 

& Setiawan (2021) menyatakan bahwa penggunaan Quizizz secara signifikan 

meningkatkan penguasaan konsep karena siswa lebih fokus.  

Namun, meskipun banyak bukti empiris menunjukkan keefektifan Quizizz 

dalam berbagai konteks pembelajaran biologi, penelitian yang secara khusus 

menelaah penerapannya pada materi bakteri di tingkat sekolah menengah masih 
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terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini penting dilakukan untuk mengetahui 

sejauh mana penggunaan Quizizz dapat meningkatkan penguasaan konsep siswa 

pada materi bakteri, serta memberikan kontribusi praktis terhadap pengembangan 

media pembelajaran interaktif berbasis teknologi digital di bidang biologi. 

Berdasarkan wawancara dengan guru Biologi SMA Negeri 2 Pekanbaru, rata-

rata nilai penguasaan konsep siswa pada materi bakteri tahun pelajaran 2024/2025 

sebesar 70,2, masih di bawah KKM 75. Selain itu, sekitar 58% siswa kurang aktif 

dalam diskusi maupun kegiatan pembelajaran interaktif. Kondisi ini menunjukkan 

perlunya media pembelajaran yang lebih menarik dan partisipatif. Quizizz sebagai 

media pembelajaran interaktif dinilai mampu meningkatkan penguasaan konsep 

siswa melalui fitur kuis, video, dan diskusi daring. Penelitian ini relevan 

dilakukan untuk meningkatkanpembelajaran Biologi di era digital. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk melihat 

penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran biologi interaktif terhadap 

penguasaan konsep siswa pada materi bakteri. Penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi ilmiah dalam pengembangan strategi pembelajaran 

berbasis teknologi, serta menjadi rujukan bagi guru dan lembaga pendidikan 

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran biologi yang lebih kontekstual, 

menyenangkan, dan bermakna. 

B. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah: Bagaimanakah penggunaan Quizizz sebagai media pembelajaran biologi 

interaktif terhadap penguasaan konsep siswa?  

C. Variabel Penelitian 

Penelitian ini menggunakan dua variabel yaitu variabel bebas (independent) 

dan variabel terikat (dependen). Variabel bebas merupakan variabel yang menjadi 

sebab berubahnya atau timbulnya variabel terikat. Sedangkan variabel terikat 

merupakan variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat karena adanya 

variabel bebas. 
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1. Variabel bebas (independent variable) Quizizz sebagai media 

pembelajaran interaktif  

2. Variabel terikat (dependent variable) penguasaan konsep siswa 

D. Batasan Masalah  

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah materi yang digunakan terbatas 

pada materi Bakteri dalam pelajaran Biologi kelas X SMA, Subjek penelitian 

adalah siswa kelas X, media yang digunakan adalah Quizizz dan penelitian 

berfokus pada penguasaan konsep siswa. 

E. Definisi Operasional 

Berdasarkan judul penelitian, maka beberapa istilah dalam penelitian ini 

didefinisikan sebagai berikut: 

1. Quizizz adalah platform pembelajaran berbasis digital yang 

memungkinkan guru menghadirkan kegiatan belajar secara interaktif 

melalui penyajian video interaktif, kuis berbasis game, fitur umpan balik 

langsung, leaderboard, serta berbagai elemen gamifikasi yang dapat 

diakses siswa secara real-time melalui perangkat elektronik mereka, 

sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan meningkatkan 

keterlibatan siswa (Munuyandi et al., 2021). 

2. Media pembelajaran interaktif adalah alat bantu dalam proses 

pembelajaran yang melibatkan keterlibatan aktif siswa, memungkinkan 

adanya umpan balik langsung, serta menggunakan kombinasi visual, 

audio, dan aktivitas digital untuk meningkatkan pemahaman materi 

(Muliani & Ginting, 2023). 

3. Penguasaan konsep terdiri dari dua suku kata yaitu penguasaan dan 

konsep. Penguasaan merupakan tingkat kemampuan yang mengharapkan 

siswa mampu memahami arti atau konsep, situasi fakta atau yang 

diketahuinya. Penguasaan merupakan kemampuan kognitif tingkat rendah 

yang setingkat lebih tinggi dari pengetahuan. Konsep adalah elemen dari 

kognitif yang membantu menyederhanakan dan meringkas informasi 

(Andayani et al., 2022). 

4. Keaktifan siswa adalah aktivitas yang berhubungan dengan fisik dan 
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mental, yaitu berbuat serta berpikir sebagai suatu rangkaian yang tidak 

dapat dipisahkan (Nurfatimah et al., 2020). 

5. Bakteri adalah (bakterion = batang kecil) hidup di tanah, air, udara, 

makanan, minuman, tubuh tumbuhan, hewan, dan manusia. Bakteri (dari 

kata latin bacterium, jamak: bacteria) adalah kelompok organisme 

uniseluler yang tidak memiliki membran inti sel (Saktoyono, 2005). 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah diuraikan di 

atas, tujuan dari penelitian ini yaitu: untuk mengetahui pengaruh Quizizz sebagai 

media pembelajaran biologi interaktif terhadap penguasaan konsep siswa.  

F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat pada berbagai pihak, 

diantaranya :  

1. Manfaat teoritis  

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan 

teori pendidikan, khususnya dalam penggunaan teknologi pembelajaran interaktif 

berbasis digital. Hasilnya dapat menambah kajian ilmiah tentang penggunaan 

media Quizizz dalam pembelajaran biologi, terutama pada materi abstrak seperti 

bakteri, serta memperkuat teori pembelajaran aktif yang menekankan penguasaan 

konsep siswa. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi guru : Penelitian ini dapat menjadi acuan bagi guru Biologi dalam memilih 

dan menerapkan media pembelajaran berbasis teknologi seperti Quizizz, guna 

meningkatkan kualitas pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan efektif. 

b. Bagi siswa : Siswa akan mendapatkan pengalaman belajar yang lebih 

menyenangkan dan mudah dipahami melalui tampilan visual, kuis interaktif, dan 

aktivitas kolaboratif yang disediakan Quizizz, sehingga dapat meningkatkan 

penguasaan konsep siswa secara lebih mendalam. 
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c. Bagi sekolah : Hasil penelitian ini dapat dijadikan dasar bagi sekolah dalam 

mendukung pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran sebagai bagian 

dari digitalisasi pendidikan, serta memperkaya strategi pembelajaran abad 21. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



66 

 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai penggunaan Quizizz 

sebagai media pembelajaran biologi interaktif terhadap penguasaan konsep 

siswa, maka dapat disimpulkan penggunaan Quizizz terbukti berpengaruh 

signifikan terhadap peningkatan penguasaan konsep siswa. Hal ini ditunjukkan 

oleh adanya perbedaan nilai posttest antara kelas eksperimen dan kelas kontrol, 

di mana rerata nilai kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol, 

serta hasil uji-t posttest yang menunjukkan nilai signifikansi kurang dari 0,05 

sehingga terdapat perbedaan yang signifikan antara kedua kelas.  

Hasil analisis N-Gain menunjukkan bahwa peningkatan penguasaan konsep 

siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol, dengan 

rerata N-Gain kelas eksperimen berada pada kategori sedang dan lebih besar 

daripada kelas kontrol. Hasil uji-t N-Gain juga memperlihatkan perbedaan yang 

signifikan, sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan Quizizz efektif dalam 

meningkatkan penguasaan konsep siswa. Aktivitas guru dalam mengelola 

pembelajaran pada kelas eksperimen pun menunjukkan hasil yang lebih optimal 

dibandingkan kelas kontrol, di mana guru mampu melaksanakan pembelajaran 

secara sistematis dan interaktif dengan memanfaatkan fitur-fitur Quizizz secara 

maksimal.  

Penggunaan Quizizz mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih 

menarik, menyenangkan, dan berpusat pada siswa, sehingga pembelajaran 

menjadi lebih efektif karena siswa lebih termotivasi untuk belajar, aktif 

berpartisipasi, serta mampu memahami konsep Biologi dengan lebih baik. 

Dengan demikian, dapat ditegaskan bahwa penggunaan Quizizz sebagai media 

pembelajaran biologi interaktif berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

penguasaan konsep siswa. 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian mengenai penggunaan Quizizz sebagai media 
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pembelajaran biologi interaktif terhadap penguasaan konsep siswa pada materi 

bakteri, peneliti menyadari bahwa penelitian ini masih memiliki beberapa 

keterbatasan. Penelitian ini hanya dilakukan pada satu sekolah dengan jumlah 

sampel yang terbatas serta dalam waktu yang relatif singkat, sehingga hasil 

penelitian belum dapat digeneralisasikan secara luas dan belum menggambarkan 

pengaruh jangka panjang penggunaan Quizizz. Oleh karena itu, penelitian 

selanjutnya disarankan untuk melibatkan lebih banyak subjek, dilakukan dalam 

jangka waktu yang lebih lama, serta pada berbagai sekolah dengan karakteristik 

yang berbeda. 

Selain itu, penelitian ini hanya difokuskan pada materi bakteri dan terbatas 

pada pengukuran penguasaan konsep siswa, sehingga belum mencakup aspek 

lain seperti minat belajar, sikap, dan keterampilan berpikir kritis. Penelitian 

selanjutnya diharapkan dapat mengkaji penggunaan Quizizz pada berbagai 

materi biologi. 

Dalam pelaksanaan penelitian, masih terdapat kendala teknis seperti 

keterbatasan jaringan internet dan perangkat pembelajaran yang dapat 

memengaruhi kelancaran proses pembelajaran. Oleh karena itu, penelitian 

selanjutnya disarankan untuk mempersiapkan sarana pendukung yang lebih 

memadai serta mempertimbangkan alternatif solusi terhadap kendala tersebut. 

Selain itu, penggunaan Quizizz juga dapat dikombinasikan dengan model 

pembelajaran lain agar diperoleh hasil yang lebih optimal dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran biologi. 
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