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ABSTRAK 

 

Shikin Syahira, 2025: Pengaruh Model Pembelajaran Problem Based 

Learninng Berbantuan Quizizz Terhadap Hasil Belajar Siswa 

 

Penelitian ini untuk melihat pengaruh Model Pembelajaran Problem Based 

Learning Berbantuan Quizizz Terhadap Hasil Belajar Siswa. Jenis Penelitian yang 

dilakukan adalah metode Kuantitatif dengan pendekatan Kuasi Eksperimental. 

Populasi dalam penelitian dilakukan di kelas X, terdiri dari siswa laki-laki yang 

berjumlah 18 dan siswa perempuan yang berjumlah 18 orang siswa, dan jumlah 

keseluruhan siswa di kelas X sebanyak 36 orang. Teknik penarikan sampel yang 

digunakan yaitu Teknik sampel jenuh yaitu seluruh populasi menjadi sampel yang 

di dalamnya terdiri 36 orang siswa. Peneliti menggunakan kelas X E.6 sebagai kelas 

kontrol dan X E.9 sebagai kelas eksperimen. Hasil penelitian menyimpulkan bahwa 

Pengaruh model Pembelajaran Problem Based Learning berbantuan Quizizz 

memberikan pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran Informatika di SMA Negeri 4 Payakumbuh. Pada pengujian hipotesis 

menggunakan Uji Independent Sample t-Test menunjukkan peningkatan hasil 

belajar dengan nilai signifikan sebesar 0,002 < 0,005, Sehingga Hipotesis dapat 

diterima. 

 

Kata kunci: Problem Based Learning, Quizizz, hasil belajar, Informatika 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

 
Dalam dunia pendidikan, terdapat berbagai komponen yang 

berperan dalam menentukan kualitas pendidikan, di antaranya adalah guru, 

siswa, fasilitas dan infrastruktur, kurikulum, lingkungan, metode 

pembelajaran, serta media pembelajaran (Prasetia & Sylvia, 2023). 

Pendidikan memiliki peranan krusial dalam struktur kehidupan dan 

diwujudkan melalui proses pembelajaran dengan maksud untuk 

meningkatkan intelektualitas manusia (Wiyana Aprianti, Manda Rohandi, 

2024). 

Memasuki era revolusi industri 4.0, tantangan dalam dunia pendidikan 

semakin kompleks. Guru sebagai fasilitator pembelajaran dituntut untuk 

tidak hanya menguasai materi ajar, tetapi juga mampu memanfaatkan 

teknologi informasi dalam kegiatan pembelajaran. Teknologi informasi 

telah membawa dampak signifikan terhadap berbagai aspek kehidupan, 

termasuk bidang pendidikan, di mana pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran dinilai mampu meningkatkan efisiensi, keterlibatan siswa, 

dan hasil belajar secara keseluruhan (Ully & Dewi, 2022). 

Berbagai macam model pembelajaran yang sering digunakan saat ini 

adalah Project Based Learning (PjBL), Discovery Learning, Inquiry 

Learning, Cooperative Learning dan Problem Based Learning (PBL). 

Setiap model pembelajaran memiliki karakterstik tersendiri sehingga 
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penting bagi guru untuk memahami keunggulan, dan keterbatasan dari tiap 

model pembelajaran tersebut. Tujuannya adalah agar mampu merancang 

strategi yang efektif dan kontekstual sesuai dengan kebutuhan siswa dan 

tujuan pembelajaran. 

Salah satu model yang paling banyak digunakan adalah Problem Based 

Learning (PBL), yaitu pembelajaran yang berpusat pada siswa melalui 

pemecahan masalah kontekstual. Pada model pembelajaran ini, peserta 

didik diberikan permasalahan nyata untuk dianalisis dan diselesaikan 

melalui kerja sama kelompok. Model ini bertujuan untuk mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah, serta kemampuan 

berkomunikasi dan berkolaborasi. 

Selain kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah dalam 

pembelajaran juga erat kaitannya dengan pengembangan berpikir 

komputasional, terutama dalam mata pelajaran yang berbasis teknologi 

seperti Informatika. Menurut (Prasetyo et al., 2023). Berpikir 

Komputasional adalah metode atau pembelajaran yang didasarkan pada 

proses berpikir yang diperlukan untuk memecahkan masalah. Kemampuan 

ini menjadi landasan penting dalam menghadapi persoalan di era digital, 

karena tidak hanya berguna dalam penguasaan teknologi, tetapi juga dalam 

pengambilan keputusan yang logis dan efisien. Oleh karena itu, 

pengembangan berpikir komputasional sangat relevan untuk diterapkan 

dalam proses pembelajaran berbasis masalah dan teknologi. 
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Seiring perkembangan teknologi, penerapan PBL dapat dipadukan 

dengan media interaktif salah satunya media Quizizz. Quizizz merupakan 

platform pembelajaran digital yang dirancang untuk membantu pendidik 

dalam menciptakan pembelajaran yang menarik dan interaktif. Platform ini 

menyediakan fitur-fitur seperti kuis interaktif, penilaian otomatis, dan 

umpan balik real-time yang memungkinkan siswa untuk belajar secara 

mandiri maupun berkelompok. Selain itu, Quizizz memberikan fleksibilitas 

kepada guru dalam menyusun dan mengelola materi pembelajaran sehingga 

sesuai dengan kebutuhan siswa. 

Integrasi antara model Problem Based Learning dengan media 

pembelajaran interaktif seperti Quizizz dipandang sebagai upaya inovatif 

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Meskipun penerapan model 

Problem Based Learning berbantuan media pembelajaran interaktif seperti 

Quizizz memiliki potensi besar dalam meningkatkan keterlibatan dan hasil 

belajar siswa, penggunaannya dalam proses pembelajaran Informatika di 

SMA Negeri 4 Payakumbuh belum diterapkan secara optimal. Guru 

cenderung masih mengandalkan metode konvensional seperti ceramah dan 

media presentasi satu arah, sehingga pemanfaatan Quizizz sebagai media 

pendukung pembelajaran berbasis masalah belum dimaksimalkan untuk 

membantu siswa memahami materi secara mendalam. Hal ini menjadi 

sangat penting dalam mata pelajaran Informatika, yang menekankan pada 

penguasaan konsep serta keterampilan praktis dalam memecahkan masalah 

berbasis teknologi. 
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Berdasarkan hasil observasi awal di Kelas X SMA N 4 Payakumbuh 

ditemukan bahwa pencapaian hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

Informatika masih tergolong rendah. Hal ini terlihat dari rata-rata nilai Ujian 

Tengah Semester (UTS) yang hanya mencapai 61,5, di bawah Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan sebesar 75. Salah satu faktor 

penyebabnya adalah kurangnya keterlibatan aktif siswa dalam proses 

pembelajaran, yang disebabkan oleh dominasi oleh pendekatan konvesional 

seperti ceramah dan media satu arah misalnya PowePoint (PPT), tanpa 

didukung aktivitas pemecah masalah atau pemanfaatan teknologi interaktif. 

Berikut adalah data rata-rata nilai UTS siswa kelas X SMA Negeri 4 

Payakumbuh pada mata pelajaran Informatika : 

 

Tabel 1. Rata-rata Nilai UTS Siswa kelas X SMAN 4 Payakumbuh pada 

mata pelajaran Informatika. 

Kelas Jumlah 

Siswa 

Jumlah Siswa 

Tuntas 

Jumlah Siswa 

Tidak Tuntas 

Rata-rata 

Nilai UTS 

KKM 

X E.6 36 10 26 61 75 

X E.7 36 7 29 60 75 

X E.8 36 8 28 64 75 

X E.9 36 10 26 61 75 

Sumber : Daftar Nilai Guru Informatika kelas X SMAN 4 Payakumbuh 

 

Kondisi ini menunjukkan adanya kebutuhan untuk menerapkan model 

dan media pembelajaran yang lebih inovatif dan menarik. Oleh karena itu, 

diperlukan penelitian untuk mengkaji sejauh mana integrasi antara Quizizz 

sebagai model Problem Based Learning dapat meningkatkan hasil belajar 
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siswa pada mata pelajaran Informatika. Penelitian ini diharapkan yang tidak 

hanya sesuai dengan kebutuhan siswa, tetapi juga relevan dengan tuntutan 

perkembangan teknologi di era digital. 

 

B. Identifikasi Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang di atas dapat diidentifikasikan beberapa 

masalah antara lain sebagai berikut : 

1. Rendahnya pencapaian hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

Informatika, yang ditunjukkan oleh rata-rata nilai UTS siswa kelas X SMA 

N 4 Payakumbuh hanya mencapai 61,5 , di bawah KKM yang ditetapkan 

sebesar 75. 

2. Kurangnya keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran, yang 

disebabkan oleh dominasi metode ceramah dan minimnya penggunaan 

pendekatan pembelajaran yang menekankan pada partisipasi aktif dan 

pemecah masalah. 

3. Pembelajaran yang kurang menarik dan kontekstual, sehingga 

menyebabkan siswa merasa bosan dan kesulitan memahami materi. 

4. Penggunaan media pembelajaran interaktif seperti Quizizz dalam model 

Problem Based Learning belum diterapkan secara optimal dalam proses 

pembelajaran Informatika. 
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C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas maka penulis membatasi ruang 

lingkup pembahasan agar perancangan aplikasi ini tidak mengambang, adapun 

ruang lingkup pembahasan meliputi: 

1. Penelitian hanya berfokus pada pengaruh penggunaan aplikasi Quizizz 

dalam model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) terhadap 

pencapaian hasil belajar kognitif siswa. 

2. Mata pelajaran yang menjadi objek penelitian adalah Informatika kelas X 

berdasarkan Kurikulum Merdeka, khususnya pada elemen “Berpikir 

Komputasional”, dengan cakupan materi “ Struktur Data”. 

3. Subjek penelitian dibatasi siswa kelas X SMA N 4 Payakumbuh tahun 

pelajaran 2024/2025, dengan jumlah karakteristik siswa yang ditentukan 

berdasarkan kriteria sampel penelitian. 

4. Subjek penelitian terbatas pada siswa kelas X SMA N 4 Payakumbuh. 

 

D. Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan permasalahan yang terdapat pada latar belakang dan Batasan 

masalah sebelumnya , maka rumusan masalah yang didapatkan adalah Apakah 

penggunaan aplikasi Quizizz dalam model pembelajaran Problem Based 

Learning (PBL) berpengaruh terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

informatika? 
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E. Tujuan Penelitian 

 

Mengidentifikasi sejauh mana pengaruh penerapan aplikasi Quizizz dalam 

model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) terhadap peningkatan 

hasil belajar siswa pada mata pelajaran Informatika. 

F. Manfaat Penelitian 

 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 

 

1. Manfaat Teoritis 

 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap 

pengembangan ilmu pengetahuan di bidang pendidikan, khususnya 

dalam pemanfaatan teknologi pembelajaran seperti aplikasi Quizizz 

dalam model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) untuk 

meningkatkan pencapaian hasil belajar siswa. 

2. Manfaat Praktis 

 

a. Bagi Guru Memberikan alternatif strategi pembelajaran yang 

inovatif dengan memanfaatkan aplikasi Quizizz dalam model 

pembelajaran Problem Based Learning (PBL) untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

b. Bagi Siswa Membantu meningkatkan motivasi, keterlibatan 

aktif, serta pencapaian hasil belajar siswa melalui pembelajaran 

yang lebih interaktif dan menarik. 



 

 

 

 

 

 

a. Kesimpulan 

BAB V 

PENUTUP 

 

Berdasarkan rumusan masalah dan hasil penelitian yang telah dilakukan, 

maka peneliti menyimpulkan bahwa Pengaruh model Pembelajaran Problem 

Based Learning berbantuan Quizizz memberikan pengaruh yang signifikan 

terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Informatika di SMA Negeri 4 

Payakumbuh. Pada pengujian hipotesis menggunakan Uji Independent Sample 

t-Test menunjukkan peningkatan hasil belajar dengan nilai signifikan sebesar 

0,002 < 0,005, Sehingga Hipotesis dapat diterima. 

b. Saran 

 

1. Bagi guru, diharapkan agar memanfaatkan media pembelajaran interaktif 

seperti Quizizz dalam kegiatan belajar mengajar, media interaktif mampu 

membuat pembelajaran lebih menarik, interaktif, dan memudahkan siswa 

memahami materi. 

2. Bagi sekolah, diharapkan dapat menyediakan fasilitas dan jaringan internet 

yang memadai, sekolah juga diharapkan dapat memberikan pelatihan rutin 

kepada guru dalam pemanfaatan media pembelajaran digital serta 

mendorong terbentuknya komunitas belajar antar guru. Dengan demikian, 

penerapan pembelajaran inovatif seperti penggunaan Quizizz dapat 

berlangsung secara berkelanjutan dan efektif. 
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3. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk memperluas penelitian dengan 

materi atau mata pelajaran yang berbeda, serta menambahkan variabel lain 

seperti motivasi belajar atau minat siswa. 
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