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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh model pembelajaran Project Based
Learning berbantuan Quizizz terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran
Pemrograman Web dan Perangkat Bergerak di SMK Negeri 2 Padang. Penelitian
ini menggunakan desain eksperimen semu (quasi-experimental design) dengan
sampel dua kelas, yaitu kelas eksperimen yang menggunakan model Project Based
Learning berbantuan Quizizz dan kelas kontrol yang hanya menggunakan model
Project Based Learning. Data dikumpulkan menggunakan tes pre-test dan post-test,
yang kemudian dianalisis menggunakan uji normalitas Shapiro-Wilk, uji
homogenitas F, dan uji t-Independent. Hasil penelitian menunjukkan bahwa ada
perbedaan signifikan antara kedua kelompok, dengan nilai rata-rata posttest kelas
eksperimen (78) lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol (71,76). Uji t menunjukkan
nilai t-hitung (2,570) lebih besar daripada t-tabel (1,668) dengan signifikansi 0,012
(<0,05), yang membuktikan bahwa penerapan Quizizz dalam Project Based
Learning memiliki pengaruh positif terhadap hasil belajar siswa. Dengan demikian,
model pembelajaran ini terbukti efektif dan dapat menjadi alternatif yang baik
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di SMK dan lembaga pendidikan

lainnya.

Kata Kunci: Project Based Learning, Quizizz, hasil belajar, Pemrograman Web,

eksperimen semu.



ABSTRACT

This study aimed to examine the effect of the Project Based Learning model assisted
by Quizizz on students' learning outcomes in Web Programming and Mobile
Devices subjects at SMK Negeri 2 Padang. A quasi-experimental design was
employed, involving two classes: an experimental class utilizing the Project Based
Learning model with Quizizz and a control class using the traditional Project Based
Learning model. Data were collected through pre-test and post-test assessments,
with instruments tested for validity and reliability using Product Moment
correlation and Cronbach's Alpha. Descriptive and inferential statistical analyses
were conducted, including Shapiro-Wilk normality test, F-test for homogeneity, and
independent t-test for hypothesis testing. The results indicated a significant
difference in learning outcomes between the experimental and control classes, with
the experimental class showing higher achievement. Therefore, the integration of
Quizizz in the Project Based Learning model effectively enhances students' learning

outcomes.

Keywords: Project Based Learning, Quizizz; Learning Qutcomes, Web

Programming; Mobile Devices.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan kejuruan memiliki peran strategis dalam menyiapkan
sumber daya manusia yang terampil dan siap kerja. Salah satu tantangan besar
dalam pendidikan kejuruan adalah memastikan bahwa siswa tidak hanya
memahami teori, tetapi juga mampu mengaplikasikannya dalam konteks dunia
nyata, terutama pada bidang teknologi informasi yang terus berkembang.
(Satria et al., 2022).

Sebagai bagian dari upaya peningkatan kualitas pembelajaran, berbagai
pendekatan inovatif telah diperkenalkan, salah satunya adalah model Project
Based Learning (PjBL). Model ini mendorong siswa untuk aktif, kolaboratif,
dan mandiri dalam menyelesaikan proyek nyata yang berkaitan dengan materi
pelajaran (Nugraha et al., 2023). Meskipun model ini telah mulai diterapkan,
kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa kesenjangan antara penguasaan
praktik dan teori masih menjadi tantangan besar dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi peneliti selama pelaksanaan Praktik
Lapangan Kependidikan (PLK) di SMK Negeri 2 Padang, ditemukan bahwa
siswa sudah mampu menyelesaikan tugas-tugas praktik dengan cukup baik.
Mereka dapat mengikuti instruksi teknis dan menghasilkan produk kerja yang
sesuai. Akan tetapi, saat diminta menjelaskan kembali dasar teori atau konsep
yang berkaitan dengan pekerjaan tersebut, sebagian besar siswa tidak mampu

memberikan penjelasan yang tepat atau bahkan terlihat tidak memahami apa



yang mereka kerjakan. Kesenjangan ini diperkuat oleh data hasil Ujian Akhir
Semester (UAS) mata pelajaran Pemrograman Web dan Perangkat Bergerak,

yang menunjukkan capaian teori masih rendah yang dapat dilihat pada tabel 1.

Tabel 1. Rata-Rata Nilai UAS Teori Pemrograman Web dan Perangkat
Bergerak Siswa SMK Negeri 2 Padang Semester Genap Tahun

Ajaran 2024/2025
Jumlah Jumlah
Jumlah Siswa Mencapai Siswa Tidak Nilai
No Kelas . KKTP A Tidak Mencapai Rata-
Siswa Mencapai KKTP .
KKTP Mencapai KKTP rata
KKTP
1 XIPPLG 1 34 80 12 35.29% 22 64.71% 68,5
2 XIPPLG 2 35 80 9 25.71% 26 74.29% 64,2
Jumlah 69 21 30% 48 70%
Jumlah Nilai Rata-Rata Seluruh Kelas 66,3

(Sumber: Guru mata pelajaran Pemrograman Web dan Perangkat Bergerak

SMKN 2 Padang)
Tabel 1 menunjukkan rata-rata nilai UAS teori Pemrograman Web dan
Perangkat Bergerak siswa SMK Negeri 2 Padang Semester 2 Tahun Ajaran
2024/2025. Dari tabel ini, terlihat bahwa rata-rata nilai UAS teori seluruh siswa
dari dua kelas adalah 66,3, dengan persentase siswa yang mencapai Kriteria
Ketuntasan Tingkat Pencapaian (KKTP) hanya 30%. Adapun hasil rata-rata
nilai UAS praktikum dapat dilihat pada tabel 2.

Tabel 2. Rata-Rata Nilai UAS Praktikum Pemrograman Web dan Perangkat
Bergerak Siswa SMK Negeri 2 Padang Semester Genap Tahun

Ajaran 2024/2025

Jumlah Ju‘mlah . -
Jumlah Siswa Mencapai Siswa Tidak Nilai
No Kelas K KKTP . P Tidak Mencapai Rata-
Siswa Mencapai KKTP Mencapai KKTP rata

KKTP P

KKTP
1 XIPPLG 1 34 80 20 58.82% 14 41.18% 80.2
2 XIPPLG2 35 80 16 45.71% 19 54.29% 77.5

Jumlah 69 36 52% 48%

Jumlah Nilai Rata-Rata Seluruh Kelas 78.85

(Sumber: Guru mata pelajaran Pemrograman Web dan Perangkat Bergerak
SMKN 2 Padang)



Tabel 2 menunjukkan rata-rata nilai UAS praktikum Pemrograman Web
dan Perangkat Bergerak siswa SMK Negeri 2 Padang Semester Genap Tahun
Ajaran 2024/2025. Sebaliknya, rata-rata nilai UAS praktikum mencapai 78.85,
dan jumlah siswa yang mencapai KKTP lebih tinggi, yaitu sebesar 52%. Data
ini mengindikasikan bahwa kemampuan siswa dalam aspek praktikum lebih
baik dibandingkan dengan pemahaman teoritisnya.

Data tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran yang selama ini
dilakukan belum sepenuhnya efektif dalam membangun pemahaman teori
siswa. Meskipun sekolah telah menerapkan model Project Based Learning,
implementasinya masih belum optimal. Berdasarkan hasil wawancara dengan
guru mata pelajaran, ditemukan bahwa tahapan-tahapan dalam penerapan
Project Based Learning belum sepenuhnya dilaksanakan secara konsisten di
kelas, khususnya tahap presentasi dan evaluasi sering terlewat atau kurang
optimal. Selain itu, tidak pernah digunakannya media pembelajaran interaktif
menyebabkan suasana belajar menjadi monoton dan kurang memotivasi siswa
untuk mendalami materi secara konseptual.

Untuk mengatasi hal ini, perlu dikembangkan strategi pembelajaran
yang mampu menyelaraskan antara praktik dan teori secara seimbang. Salah
satu solusi yang dapat diterapkan adalah mengintegrasikan media
pembelajaran interaktif, seperti Quizizz, ke dalam proses pembelajaran
berbasis proyek. Quizizz adalah platform kuis digital yang memiliki fitur
gamifikasi yang dapat menarik perhatian siswa, meningkatkan partisipasi aktif,

serta memberikan umpan balik instan atas hasil belajar. Fitur-fitur ini, seperti



membuat kuis, tema kuis, mode permainan, analisis hasil, integrasi dengan
LMS, dan aksesibilitas, menjadikan Quizizz media yang interaktif dan menarik
(Dewantara et al., 2022).
Penelitian oleh (Husna et al., 2023) menunjukkan bahwa penggunaan
Quizizz dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan. Dengan
menggabungkan model Project Based Learning dan media Quizizz,
pembelajaran diharapkan menjadi lebih aktif, menyenangkan, dan bermakna.
Siswa tidak hanya menyelesaikan proyek sebagai tuntutan praktik, tetapi juga
memahami teori yang menjadi dasar dari apa yang mereka kerjakan.
Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini difokuskan untuk
mengkaji pengaruh model Project Based Learning berbantuan Quizizz
terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pemrograman Web dan
Perangkat Bergerak di SMKN 2 Padang.
B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, terdapat beberapa
permasalahan yang dapat diidentifikasi dalam penelitian ini:
1. Masih terdapat kesenjangan antara penguasaan praktik dan teori pada mata
pelajaran Pemrograman Web dan Perangkat Bergerak di SMKN 2 Padang
2. Model Project Based Learning telah diterapkan, namun pelaksanaannya
belum optimal.
3. Tidak pernah digunakannya media pembelajaran interaktif menyebabkan
suasana belajar kurang menarik dan kurang mampu membangun

pemahaman konsep yang kuat.



C. Batasan Masalah

1. Penelitian ini untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh model Project
Based Learning berbantuan Quizizz terhadap hasil belajar kognitif dan
psikomotorik siswa.

2. Penelitian ini akan diterapkan pada siswa kelas XII jurusan Pengembangan
Perangkat Lunak dan Gim (PPLG) di SMKN 2 Padang pada mata pelajaran
Pemrograman Web dan Perangkat Bergerak Semester Ganjil tahun ajaran
2025/2026.

3. Materi yang digunakan dalam penelitian ini dibatasi pada elemen
Pemrograman Web pada penerapan pemrograman server-side, khususnya
materi operasi CRUD (Create, Read, Update, Delete) menggunakan PHP dan
MySQL.

D. Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini untuk mengetahui apakah
terdapat pengaruh penggunaan Project Based Learning berbantuan Quizizz
terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pemrograman Web dan

Perangkat Bergerak di SMKN 2 Padang?

E. Tujuan Penelitian

Penelitian yang akan dilakukan bertujuan untuk mengetahui apakah
terdapat pengaruh penggunaan Project Based Learning berbantuan Quizizz
terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pemrograman Web dan

Perangkat Bergerak di SMKN 2 Padang.



F. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara teoritis
maupun praktis, yaitu:
a. Manfaat Teoritis

a. Memberikan kontribusi terhadap pengembangan ilmu pengetahuan di
bidang pendidikan, khususnya terkait efektivitas penerapan model
pembelajaran Project Based Learning berbantuan media digital interaktif
seperti Quizizz dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

b. Menjadi referensi bagi peneliti lain yang ingin mengkaji pendekatan
pembelajaran inovatif dalam mata pelajaran kejuruan berbasis teknologi
informasi.

b. Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
Memberikan alternatif strategi pembelajaran inovatif yang dapat
digunakan untuk meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa,
khususnya pada materi pemrograman server-side.
b. Bagi Siswa
Meningkatkan motivasi, partisipasi aktif, dan pemahaman
konsep melalui pembelajaran berbasis proyek yang menarik dan

interaktif dengan bantuan Quizizz.



c. Bagi Sekolah
Memberikan  masukan dalam  merancang pendekatan
pembelajaran yang lebih efektif dan relevan dengan kebutuhan abad 21,
serta mendorong pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran di

kelas.
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BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan,

maka disimpulkan bahwa:

1.

Terdapat pengaruh model pembelajaran Project Based Learning berbantuan
Quizizz terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Pemrograman Web
dan Perangkat Bergerak di SMKN 2 Padang. Berdasarkan hasil uji
normalitas, data posttest kedua kelompok menunjukkan nilai signifikansi >
0,05 yang berarti berdistribusi normal. Uji homogenitas menunjukkan nilai
signifikansi sebesar 0,293 yang berarti data memiliki varians yang
homogen. Selanjutnya, hasil uji-t menunjukkan bahwa nilai t-hitung = 2,570
lebih besar dari t-tabel = 1,668 pada taraf signifikansi 5% (a = 0,05), serta
nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,012 < 0,05, sehingga HO ditolak dan
H1 diterima. Artinya, penerapan model Project Based Learning berbantuan
Quizizz berpengaruh secara signifikan terhadap hasil belajar siswa.

Terdapat peningkatan hasil belajar siswa yang lebih tinggi dengan
menggunakan model pembelajaran Project Based Learning berbantuan
Quizizz. Hal ini ditunjukkan dari perbedaan nilai rata-rata posttest antara
kelas eksperimen sebesar 78 dan kelas kontrol sebesar 71,76, dengan selisih
sebesar 6,24 poin. Hasil ini menunjukkan bahwa integrasi Quizizz dalam
model Project Based Learning mampu memberikan pengalaman belajar

yang lebih interaktif dan memberikan umpan balik instan, sehingga
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mendorong siswa untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran dan
meningkatkan pencapaian hasil belajar secara signifikan.
B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti
memberikan beberapa saran sebagai berikut:
1. Bagi Guru
Diharapkan kepada guru, khususnya pada mata pelajaran kejuruan
seperti Pemrograman Web dan Pemrograman Web, agar menerapkan model
pembelajaran Project Based Learning yang diintegrasikan dengan media
interaktif seperti Quizizz. Hal ini terbukti efektif untuk menjembatani
pemahaman teori dan praktik. Selain itu, guru juga diharapkan terus
mengeksplorasi media digital lainnya yang dapat mendukung evaluasi
formatif dalam pembelajaran berbasis proyek agar suasana kelas menjadi
lebih dinamis dan hasil belajar siswa dapat lebih optimal.
2. Bagi Peneliti Selanjutnya
Penelitian ini terbatas pada variabel hasil belajar kognitif. Oleh
karena itu, peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan
penelitian lebih lanjut terkait pengaruh Project Based Learning berbantuan
Quizizz terhadap variable lain, seperti motivasi belajar, keterampilan
kolaborasi, atau kualitas hasil proyek siswa. Selain itu, disarankan juga agar
penelitian dilakukan pada jenjang pendidikan, sekolah, atau materi yang

berbeda guna memperoleh hasil yang lebih komprehensif dan memperluas
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kontribusi terhadap pengembangan pembelajaran berbasis digital di

pendidikan kejuruan.
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