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ABSTRAK 

Laura Febriani Gusra, 2025. PENGARUH PENGGUNAAN MEDIA AJAR 

BERBASIS QUIZIZZ PADA MATA PELAJARAN INFORMATIKA 

TERHADAP HASIL BELAJAR SISWA KELAS X  

SMAN 1 RANAH PESISIR 

Pada pembelajaran Informatika di SMA, keaktifan dan motivasi belajar 

siswa masih cenderung rendah, padahal mata pelajaran ini merupakan mata 

pelajaran baru pada kurikulum Merdeka yang seharusnya mendorong rasa ingin tau 

dan partisipasi aktif. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya media pembelajaran 

yang lebih interaktif dan menarik agar siswa lebih terlibat dalam proses belajar. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media ajar 

berbasis Quizizz terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Informatika kelas 

X di SMAN 1 Ranah Pesisir. Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif 

dengan pendekatan eksperimen. Subjek penelitian adalah siswa kelas X yang dibagi 

menjadi kelompok eksperimen yang menggunakan media Quizizz dan kelompok 

kontrol yang menggunakan metode pembelajaran konvensional. Data hasil belajar 

dikumpulkan melalui tes tertulis dan dianalisis menggunakan uji statistik untuk 

mengetahui adanya perbedaan signifikan antara kedua kelompok. Berdasarkan hasil 

Posttest, rata-rata nilai kelas eksperimen sebesar 87 dengan standar deviasi 9,107, 

sedangkan kelas kontrol memiliki rata-rata 77 dengan standar deviasi 12,148. 

Analisis hipotesis menunjukkan adanya pengaruh positif dan signifikan 

penggunaan media Quizizz terhadap hasil belajar siswa. Temuan ini 

mengindikasikan bahwa penerapan media ajar berbasis Quizizz efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar dan motivasi siswa pada mata pelajaran Informatika. 

Dengan demikian, media Quizizz dapat dijadikan alternatif dalam proses 

pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan, serta mampu membantu 

guru menciptakan suasana belajar yang kompetitif dan menumbuhkan keterlibatan 

aktif siswa selama proses pembelajaran berlangsung. 

Kata Kunci: media ajar, Quizizz, hasil belajar, Informatika. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Belajar merupakan salah satu kunci keberhasilan dalam pendidikan, 

karena hakikat pendidikan adalah belajar. Pengertian belajar menurut Warini et 

al., (2023) mendefinisikan bahwa belajar merupakan usaha yang dilakukan 

seseorang melalui interaksi dengan lingkungannya untuk merubah perilakunya. 

Dalam proses  tersebut tentunya pembelajaran melibatkan interaksi guru dan 

siswa sebagai salah satu komponen pembelajaran. Tercapainya tujuan 

pembelajaran merupakan salah satu faktor yang sangat menentukan 

keberhasilan belajar mengajar. Keberhasilan pencapaian tujuan pendidikan 

sangat bergantung pada pada keefektifan proses pembelajaran berlangsung 

(Amrona et al., 2023). Di era digital saat ini, penggunaan teknologi telah 

menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan sehari-hari, termasuk dalam 

dunia pendidikan. 

Era revolusi industri 4.0 menjadi tantangan bagi para pendidik di 

Indonesia saat ini. Kemajuan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) 

menuntut para pendidik untuk senantiasa berpikir inovatif dan berperan aktif 

dalam menggali serta mengembangkan potensi peserta didik. Tantangan yang 

dihadapi adalah sejauh mana pendidik dapat mengintegrasikan perkembangan 

teknologi ke dalam proses pembelajaran, agar siswa memiliki kompetensi yang 

relevan dan mampu bersaing di era modern (Medianto, 2023). Namun, dalam 

praktiknya dilapangan, pembelajaran masih belum sepenuhnya mencerminkan 

pemanfaatan teknologi tersebut. Sebagian pendidik masih belum memanfaatkan 
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secara maksimal teknologi tersebut sehingga pembelajaran bersifat pasif dan 

monoton.  

Kurang optimalnya penggunaan media pembelajaran oleh pendidik 

merupakan permasalahan yang berpotensi menimbulkan dampak terhadap hasil 

belajar peserta didik. Hal ini diperkuat oleh penelitian “Pengembangan Media 

Pembelajaran pada Mata Pelajaran Informatika MTS” (Pratasik & Ahyar, 

2022). Penelitian tersebut mengungkapkan bahwa sekolah yang menjadi objek 

penelitian sebenarnya telah memiliki satu ruang laboratorium komputer, namun 

pemanfaatannya belum maksimal. Selain itu, belum tersedianya akses ke 

pembelajaran digital menyebabkan guru masih mengandalkan metode ceramah 

dalam menyampaikan materi. Dengan demikian, pembelajaran menjadi 

monoton dan membuat siswa bersikap pasif sehingga keberhasilan belajar 

mengajar mungkin tidak akan berhasil sesuai harapan pendidik.  

Kurang adanya kreatifitas guru dalam menciptakan alat bantu 

pembelajaran serta keterbatasan penggunaan metode konvensional dalam 

menyampaikan materi kepada siswa juga menjadi faktor penyebab rendahnya 

motivasi belajar dimana hal ini akan berdampak langsung terhadap hasil belajar 

siswa (Rokhmah et al., 2024). Hal ini akan berdampak pada siswa yang sering 

kali hanya akan mendengarkan penjelasan guru tanpa ikut aktif berpartisipasi, 

sehingga siswa jadi kurang fokus, pasif dan cepat merasa bosan dalam 

pembalajaran. Dengan demikian, hal tersebut secara tidak langsung akan 

mempengaruhi hasil belajar siswa.  
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Meningkatkan hasil belajar siswa merupakan tujuan utama 

pembelajaran, karena hasil belajar mencerminkan sejauh mana siswa berhasil 

memahami materi yang diajarkan. Hal ini selaras dengan pendapat Hamalik 

dalam (Annisa & Erwin, 2021) hasil belajar merupakan indikator sejauh mana 

seseorang telah menguasai kemajuan pengetahuan melalui proses kegiatan 

belajar mengajar. Meningkatkan hasil belajar merupakan salah satu tugas dari 

seorang pendidik.  Salah satu pendekatan yang dapat ditempuh untuk 

meningkatkan hasil belajar adalah melalui pemilihan media ajar yang tepat.  

Menurut pendapat  Agustira & Rahmi (2022) bahwa penggunaan media 

ajar dalam proses mengajar dapat meningkatkan kemauan dan motivasi dalam 

belajar siswa. Apabila media pembelajaran yang digunakan oleh guru menarik, 

hal itu dapat membuat suasana belajar yang baik dan menumbuhkan motivasi 

siswa dalam belajar (Nurhidayati et al., 2023). Ada banyak macam media 

pembelajaran yang dapat di gunakan dalam pembelajaran. Masing-masing 

media tersebut memiliki fungsi yang berbeda-beda. Salah satu media 

pembelajaran yang saat ini banyak digunakan adalah Quizizz.  

Quizizz merupakan alat pendukung yang dapat di gunakan oleh guru 

maupun siswa dalam proses pembelajaran. Quizizz merupakan aplikasi 

pendidikan berbasis game (Nazila et al., 2024). Menurut Rahmat dalam 

(Rahmayani & Subekti, 2022) banyak fitur yang di tawarkan oleh Quizizz salah 

satunya adalah fitur kuis dengan penampilan yang menarik, seperti terdapat 

tema, meme, dan musik. Aplikasi Quizizz ini berisikan materi pembelajaran 

yang dikemas dalam pertanyaan interaktif berbagai tema pada berbagai jenjang, 
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mata pelajaran, dan lainnya dengan pilihan isi materi yang dibuat sendiri oleh 

pendidik. Tidak hanya itu, aplikasi Quizizz ini juga dapat ditambahkan berupa 

materi pembelajaran yang menarik seperti video pembelajaran, gambar maupun 

musik (Al Mawaddah et al., 2021). Dengan berbagai fitur serta tampilan 

menarik yang di tawarkan, Quizizz mampu menciptakan suasana belajar yang 

nyaman dan menyenangkan serta memotivasi siswa untuk lebih aktif dalam 

pelajaran.  

Efektivitas Quizizz telah dibuktikan melalui sejumlah penelitian 

sebelumnya. Penelitian yang di lakukan oleh (Saputra et al., 2024) 

menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis Quizizz mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan. Hal ini terlihat dari selisih 

nilai Pretest dan Posttest pada kelas eksperimen yang mencapai 29 poin, jauh 

lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol yang hanya sebesar 15,66 poin. 

Penelitian oleh  (Khoerotunnisak, 2023) menunjukkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran berbasis game edukasi Quizizz berpengaruh signifikan 

terhadap hasil belajar siswa. Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa terdapat 

perbedaan yang nyata antara siswa yang belajar menggunakan Quizizz dan 

siswa yang menggunakan LKS. Dengan demikian, Quizizz terbukti dapat 

meningkatkan pemahaman siswa dalam pembelajaran ekonomi. 

Berdasarkan hasil wawancara (tidak terstruktur) yang penulis lakukan 

di SMAN 1 Ranah Pesisir, khususnya pada kelas X dalam mata pelajaran 

Informatika, diketahui bahwa proses pembelajaran masih didominasi oleh 

penggunaan media ajar konvensional seperti buku cetak. Beberapa siswa juga 
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mengungkapkan bahwa metode pembelajaran yang digunakan kurang mampu 

membangkitkan minat belajar mereka. Teknologi pembelajaran belum 

dimanfaatkan secara optimal, sehingga suasana kelas cenderung monoton dan 

kurang interaktif. Hal ini didukung oleh data hasil ulangan harian siswa pada 

materi teknologi informasi dan komonikasi tahun ajaran 2024/2025, di mana 

sekitar 47% siswa memperoleh nilai di bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan 

Pembelajaran (KKTP) pada mata pelajaran Informatika dimana KKTP di SMA 

N 1 Ranah Pesisir adalah 80. Adapun hasil rincian data hasil ulangan harian 

siswa yang menunjukkan persentase tersebut dapat dilihat pada tabel 1 berikut. 

Tabel 1. Rata-rata ulangan harian siswa kelas X tahun ajaran 2024/2025 

Kelas Total siswa Nilai > 80 Nilai ≤ 80 Persen > 80 Persen ≤ 80 

E1 34 22 12 64,71% 35,29% 

E2 35 13 22 37,14% 62,86% 

E3 32 18 14 56,25% 43,75% 

E4 33 20 13 60,61% 39,39% 

E5 31 19 12 61,29% 38,71% 

E6 31 10 21 32,26% 67,74% 

E7 32 20 12 62,50% 37,50% 

E8 32 23 9 71,88% 28,13% 

E9 31 16 15 51,61% 48,39% 

E10 30 11 19 36,67% 63,33% 

E11 31 12 19 38,71% 61,29% 

Total 352 184 168 52,27% 47,73% 

  Sumber data: waka kurikulum SMAN 1 Ranah Pesisir 

Dari hasil wawancara (tidak terstruktur) dengan guru dan beberapa 

siswa, diketahui bahwa media pembelajaran berbasis teknologi seperti Quizizz 

telah digunakan pada beberapa mata pelajaran lain, dan dinilai memberikan 

pengalaman belajar yang lebih menyenangkan serta memudahkan pemahaman 

materi. Namun, media ini belum diterapkan secara maksimal dalam 

pembelajaran Informatika. Kondisi ini menunjukkan adanya kesenjangan antara 
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potensi teknologi pembelajaran dengan praktik di lapangan, serta kesenjangan 

penelitian, mengingat masih terbatasnya studi yang menguji pengaruh 

penggunaan Quizizz dalam konteks pembelajaran Informatika di sekolah ini. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penulis merasa perlu untuk 

melakukan penelitian yang berjudul “Pengaruh Penggunaan Media 

Pembelajaran Berbasis Quizizz pada Mata Pelajaran Informatika terhadap Hasil 

Belajar Siswa Kelas X SMAN 1 Ranah Pesisir.” Penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan kontribusi terhadap upaya peningkatan hasil belajar siswa melalui 

pemanfaatan media ajar yang interaktif, inovatif, dan sesuai dengan 

perkembangan teknologi pendidikan. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, dapat diidentifikasi masalah, yaitu sebagai 

berikut: 

1. Hasil belajar siswa pada mata pelajaran informatika masih rendah sehingga 

perlu tindakan untuk meningkatkan hasil belajar siswa. 

2. Metode pembelajaran konvensional di anggap masih monoton sehingga 

kurang menarik bagi siswa. 

3. Penggunaan Quizizz sebagai media ajar berbasis teknologi pada mata 

pelajaran informatika di SMAN 1 Ranah Pesisir masih minim. 
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C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah agar penelitian lebih terarah serta terpusat, 

maka masalah dalam penelitian ini dibatasi pada : 

1. Penelitian ini hanya dilakukan pada siswa kelas X SMAN 1 Ranah Pesisir 

tahun ajaran 2025/2026. 

2. Fokus materi dalam penelitian ini dibatasi hanya pada materi “Sistem 

Komputer” sebagai salah satu bagian dari mata pelajaran Informatika. 

3. Media pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah media 

berbasis Quizizz.  

D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan masalah, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah apakah terdapat pengaruh penggunaan 

media ajar berbasis Quizizz pada mata pelajaran Informatika terhadap hasil 

belajar siswa kelas X SMAN 1 Ranah Pesisir ? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah di uraikan, 

maka tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan 

media ajar berbasis Quizizz pada mata pelajaran Informatika terhadap hasil 

belajar siswa kelas X SMAN 1 Ranah Pesisir. 
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F. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini di harapkan dapat memberikan beberapa manfaat yaitu: 

1. Manfaat Teoritis: 

a. Hasil penelitian ini dapat memberikan gambaran dibagian dunia 

pendidikan mengenai pengaruh penggunaan media ajar berbasis 

Quizizz terhadap Hasil belajar siswa. 

b. Menambah kajian literatur tentang efektivitas Quizizz dalam 

pembelajaran berbasis masalah 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru, menyediakan alternatif media pembelajaran yang inovatif, 

efektif, dan interaktif, yang dapat membantu guru dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa. 

b. Bagi Siswa, membantu siswa dalam meningkatkan minat dan motivasi 

belajar pada mata pelajaran informatika, sehingga proses belajar 

menjadi lebih menarik dan menyenangkan. 

c. Bagi Sekolah, penelitian ini dapat dijadikan sebagai acuan dalam  

mengembangkan strategi pembelajaran inovatif berbasis teknologi. 

d. Bagi Peneliti Selanjutnya, dapat menjadi rujukan bagi peneliti 

selanjtnya yang ingin mengembangkan penelitian serupa pada mata 

pelajaran dan jenjang sekolah yang berbeda. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai pengaruh 

penggunaan media ajar berbasis Quizizz pada mata pelajaran Informatika 

terhadap hasil belajar siswa kelas X SMA Negeri 1 Ranah Pesisir dapat diambil 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Terdapat pengaruh terhadap penggunaan media ajar berbasis Quizizz pada 

mata pelajaran Informatika terhadap hasil belajar siswa kelas X SMA 

Negeri 1 Ranah Pesisir. Hal ini dibuktikan dengan hasil penelitian dan 

analisis data diperoleh nilai t hitung sebesar 3,82 yang berarti lebih besar 

dari pada t tabel yaitu sebesar 1,995.  

2. Kelas eksperimen yang diberi perlakuan dengan menggunakan media ajar 

berbasis Quizizz dalam belajar mendapatkan rata-rata nilai lebih tinggi yaitu 

87 sedangkan kelas kontrol hanya menggunakan metode pembelajaran 

konvensional mendapat rata-rata hasil belajar lebih rendah yaitu 77. Dengan 

selisih sebasar 10 point, perbedaan ini memperlihatkan bahwa kelas 

eskperimen yang diberikan perlakuan memiliki hasil belajar yang lebih 

tinggi dibandingkan kelas konvensional yang tidak diberi perlakuan. 

Dengan demikian, pembelajaran menggunakan media ajar Quizizz 

memberikan kontribusi nyata terhadap peningkatan hasil belajar siswa 

dalam mata pelajaran informatika.  
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B. Saran 

Berdasarkan penelitian yang dikemukakan maka dapat diajukan beberapa saran 

sebagai berikut: 

1. Bagi siswa, penelitian ini diharapkan dapat mendorong peningkatan 

motivasi belajar melalui pemanfaatan media pembelajaran yang disajikan 

oleh guru sehingga memiliki dampak pada peningkatan hasil belajar.  

2. Bagi guru, diharapkan lebih memberi motivasi belajar kepada siswa dengan 

cara salah satunya menggunakan media pembelajaran yang bervariasi sesuai 

dengan tujuan pembelajaran yang akan dicapai untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa. 

3. Bagi peneliti selanjutnya, hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan 

referensi untuk mengembangkan penelitian dalam bidang pendidikan.  
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