
0 

PENGARUH MEDIA PEMBELAJARAN QUIZIZZ PAPER MODE 

TERHADAP HASIL BELAJAR PADA MATA PELAJARAN 

INFORMATIKA SISWA FASE E  

DI SMA N 1 SAROLANGUN. 

 

 

 

SKRIPSI 
  

Diajukan Sebagai Salah Satu Syarat Memperoleh Gelar Sarjana (S1) Pada  

Departemen Teknik Elektronika Program Studi Pendidikan Teknik Informatika  
Fakultas Teknik Universitas Negeri Padang 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Oleh: 

 

VINA FITRI ANDINI 

2021/21076119 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TEKNIK INFORMATIKA 

DEPARTEMEN TEKNIK ELEKTRONIKA 

FAKULTAS TEKNIK 

UNIVERSITAS NEGERI PADANG 

2025 



 1 

   



i 

 

  



 ii 

 

  



 iii 

ABSTRAK 

 

Vina Fitri Andini. 2025. “Pengaruh Media Pembelajaran Quizizz Paper 

Mode Terhadap Hasil Belajar Pada Mata Pelajaran Informatika Siswa Fase 

E di SMA N 1 Saroalngun”. Skripsi. Padang: Program Studi Pendidikan 

Teknik Informatika, Departemen Teknik Elektronika, Fakultas Teknik 

Universitas Negeri Padang. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa pada mata 

pelajaran Informatika yang salah satunya disebabkan oleh kurangnya variasi 

media pembelajaran. Penelitian ini dilaksanakan pada siswa kelas X SMA N 1 

Sarolangun dengan tujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media 

pembelajaran Quizizz berbasis Paper Mode terhadap hasil belajar. Metode yang 

digunakan adalah Quasi Eksperimental dengan desain Nonequivalent Control 

Group Design. Data penelitian diperoleh melalui tes pretest dan posttest, 

kemudian dianalisis menggunakan uji Independent Samples t-Test. Hasil analisis 

menunjukkan bahwa nilai thitung sebesar –4,529 dengan signifikansi (Sig. 2-

tailed) < 0,001 lebih besar daripada ttabel sebesar 2,012 pada taraf signifikansi 

5%. Dengan demikian, H0 ditolak dan Ha diterima. Dengan demikian 

disimpulkan, media pembelajaran Quizizz berbasis Paper Mode berpengaruh 

signifikan terhadap hasil belajar siswa kelas X pada mata pelajaran Informatika di 

SMA N 1 Sarolangun. 

 

Kata Kunci :  Quizizz Paper Mode; Hasil Belajar; Informatika 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan memiliki peranan yang sangat penting dalam membentuk 

generasi yang cerdas, berkarakter, dan siap menghadapi tantangan zaman 

(Nurlaili & Naufal, 2022). Sebagai proses bimbingan yang berlangsung secara 

sadar dan terencana, pendidikan tidak hanya bertujuan mentransfer 

pengetahuan, tetapi juga mengembangkan kemampuan berpikir kritis, 

keterampilan praktis, serta sikap dan nilai yang dibutuhkan dalam kehidupan 

(Hidayat & Abdillah, 2022). Pendidikan yang efektif ditandai dengan 

ketercapaian tujuan pembelajaran yang tidak hanya bersifat kognitif, tetapi 

juga afektif dan psikomotorik (Nurhasnah et al., 2023). Upaya dalam 

mencapai tujuan pendidikan dan meningkatkan standar pendidikan yang tinggi 

adalah dengan menyediakan pengajaran yang berkualitas.(Rini & Zuhdi, 

2021) Untuk mencapai hal ini, kegiatan belajar harus dirancang dengan baik, 

relevan dengan kebutuhan peserta didik, serta didukung oleh penggunaan 

metode dan media pembelajaran yang tepat (Melanie Surya & Moramowati, 

2023). 

Belajar merupakan proses penting dalam Pendidikan, karena melalui 

kegiatan belajar inilah peserta didik memperoleh pengalaman dan perubahan 

perilaku yang menjadi dasar terbentuknya hasil belajar. 

Hasil belajar merupakan indikator utama dari efektivitas suatu proses 

pembelajaran. Sebagaimana dikemukakan oleh Sudjana (2023), hasil belajar 
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yaitu kemampuan atau keahlian baru yang dimiliki oleh siswa setelah 

mengikuti pembelajaran. Hasil belajar tidak semata-mata mencerminkan 

seberapa banyak siswa mampu mengingat informasi, tetapi juga menunjukkan 

kemampuan siswa dalam memahami, menerapkan, menganalisis, dan 

mengevaluasi materi yang telah dipelajari (Nurrita, 2022).  

Teknologi pendidikan kini menjadi sarana penting untuk menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan (Siti Aisyah et al., 2025). Penggunaan 

teknologi sebagai media pembelajaran membantu guru dalam menyampaikan 

materi secara lebih variatif, serta memfasilitasi siswa dalam memahami 

konsep-konsep yang abstrak (Septiyaningsih et al., 2025). Media 

pembelajaran seperti Kahoot, Wordwall, Educandy, Google Form, dan 

Quizizz menjadi alternatif yang banyak digunakan untuk meningkatkan 

partisipasi aktif siswa dalam kelas. 

Salah satu media pembelajaran berbasis teknologi yang menarik 

perhatian adalah Quizizz. Aplikasi ini memungkinkan guru untuk membuat 

kuis interaktif yang dapat diakses secara daring maupun luring (N et al., 

2023). Dalam perkembangannya, Quizizz menghadirkan fitur terbaru bernama 

“Paper Mode”, yang memungkinkan kuis dilakukan secara offline 

menggunakan lembar kertas barcode yang dipindai oleh guru. Fitur ini sangat 

bermanfaat, terutama dalam situasi di mana siswa tidak memiliki akses 

terhadap perangkat digital atau koneksi internet yang stabil.  

Media pembelajaran seperti Quizizz sangat relavan diterapkan pada mata 

pelajaran informatika, karena pembelajaran ini membutuhkan pendekatan 

yang kreatif. Interaktif, dan kontekstual agar siswa lebih mudah memahami 
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konsep teknologi. 

Mata pelajaran Informatika memiliki peran penting dalam membekali 

siswa dengan keterampilan abad 21, seperti berpikir komputasional, 

pemrograman dasar, dan pemecahan masalah berbasis teknologi (Juldial & 

Haryadi, 2024). Namun dalam praktiknya, banyak siswa mengalami kendala 

dalam memahami konsep-konsep Informatika karena keterbatasan metode 

pengajaran dan media pembelajaran yang digunakan. 

Berdasarkan observasi yang dilakukan penulis selama kegiatan Praktik 

Lapangan Kependidikan (PLK) di SMA Negeri 1, ditemukan bahwa mayoritas 

guru masih menggunakan metode pembelajaran yang minim penggunaan 

media, seperti ceramah dan penugasan individu. Pendekatan ini cenderung 

membuat suasana kelas menjadi monoton, minim interaksi, dan kurang 

melibatkan siswa secara aktif. Akibatnya, banyak siswa merasa bosan, 

kehilangan minat belajar, serta kesulitan memahami materi yang disampaikan. 

Kondisi ini berdampak langsung pada rendahnya hasil belajar siswa, terutama 

pada mata pelajaran yang dianggap sulit dan abstrak, seperti Informatika. 

Sesuai dengan kondisi Sekolah tempat peneliti melakukan penelitian 

memiliki kebijakan bahwa siswa tidak diperkenankan membawa handphone 

ke lingkungan sekolah. Namun, penggunaan media pembelajaran Quizizz 

Paper Mode tetap dapat diterapkan secara efektif karena tidak memerlukan 

perangkat digital secara langsung dari siswa. Guru hanya perlu mencetak 

barcode jawaban yang telah tersedia melalui platform Quizizz, sehingga 

pembelajaran tetap menarik tanpa melanggar aturan sekolah terkait 
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penggunaan perangkat elektronik. Quizizz Paper Mode memungkinkan 

pelaksanaan evaluasi pembelajaran tetap berlangsung secara menyenangkan 

dan efisien, tanpa mengorbankan partisipasi aktif siswa. 

Tabel 1. Daftar nilai ulangan harian siswa Fase E semester ganjil mata 

pelajaran informatika tahun ajaran 2024/2025 

NO KKTP Fase Jumlah Siswa Presentase 

1  

 

 

 

75 

X.1 36 orang 67,4 

2 X.2 37 orang 65,5 

3 X.3 38 orang 57,8 

4 X.4 38 orang 70,8 

5 X.5 37orang 63,2 

6 X.6 38 orang 51,7 

7 X.7 37 orang 52,6 

8 X.8 38 orang  58,4 

9 X.9 37 orang 64,5 

10 X.10 37 orang 64,2 

Jumlah  373  

Sumber : guru mata pelajaran informatika SMA Negeri 1 Sarolangun 

Berdasarkan Tabel 1 di atas, hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

Informatika masih tergolong rendah, terlihat dari banyaknya kelas yang 

memiliki persentase ketuntasan di bawah KKTP sebesar 75. Dari total 373 

siswa Fase E di SMA Negeri 1 Sarolangun, hanya 112 siswa yang mencapai 

atau melampaui batas ketuntasan, sehingga presentase siswa yang tuntas 

hanya sebesar 30,03%. Artinya, sebanyak 261 siswa atau 69,97% belum 

mencapai ketuntasan belajar, yang menunjukkan perlunya peningkatan 

kualitas pembelajaran melalui penerapan media pembelajaran yang lebih 

menarik. 

Berdasarkan permasalahan dan potensi solusi yang telah diuraikan, maka 

peneliti memandang penting untuk melakukan kajian ilmiah mengenai 

penggunaan media pembelajaran Quizizz Paper Mode. Penelitian ini bertujuan 
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untuk menguji sejauh mana pengaruh penggunaan Quizizz Paper Mode 

terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Informatika, khususnya pada 

siswa Fase E di SMA Negeri 1 Sarolangun. Dengan adanya penelitian ini, 

diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan strategi 

pembelajaran berbasis teknologi yang relevan, efektif, dan adaptif terhadap 

kebutuhan dan kondisi siswa di era digital. Oleh sebab itu, maka peneliti 

tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Media 

Pembelajaran Quizizz Paper-Mode Terhadap hasil Belajar Pada Mata 

Pelajaran Informatika Siswa Fase E di SMA Negeri 1 Sarolangun”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas maka identifikasi masalah yang akan 

di kaji dalam penelitian ini adalah: 

1. Hasil belajar yang diperoleh siswa pada mata pelajaran Informatika yang 

masih rendah atau di bawah KKTP. 

2. Kurangnya penggunaan media pembelajaran untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa. 

 

C. Batasan Masalah 

Penelitian ini dibatasi pada penggunaan media pembelajaran Quizizz 

berbasis Paper Mode dalam mata pelajaran Infromatika Fase E di SMA Negeri 

1 Sarolangun. Fokus penelitian terletak pada pengaruh media tersebut 

terhadap hasil belajar siswa, khususnya materi Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK), dengan subjek dua kelas sebagai sampel. Variable bebas 
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adalah media pembelajaran Quizizz Paper Mode, sedangkan variable 

terikatnya adalah hasil belajar siswa. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah dan Batasan masalah yang diuraikan di 

atas, maka rumusan masalah yang akan diteliti sebagai berikut: 

Apakah penggunaan media pembelajaran Quizizz Paper Mode 

berpengaruh terhadap hasil belajar siswa fase E pada mata pelajaran 

Informatika di SMA Negeri 1 Sarolangun?. 

 

E. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui pengaruh penggunaan 

media pembelajaran Quizizz fitur Paper Mode terhadap hasil belajar siswa 

pada mata pelajaran Informatika 

 

F. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian yang akan dilaksanakan ini diharapkan dapat 

memberikan berbagai manfaat, yaitu sebagai berikut. 

1. Bagi Sekolah 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumber informasi dan 

gagasan baru bagi warga sekolah, khususnya di SMA N 1 Sarolangun 

dalam mengembangkan media pembelajaran selama proses pembelajaran. 

2. Bagi Fakultas 

Penelitian ini dapat menjadi referensi bagi mahasiswa yang 
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membutuhkan pembekalan dan pembelajaran dalam penulisan karya ilmiah 

serta bagi seluruh pihak pada umumnya. 

 

3. Bagi Peneliti 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan pengetahuan 

peneliti tentang penulisan karya ilmiah, sebagai bekal untuk penelitian 

dikemudian hari. Selain itu, penelitian ini juga dapat meningkatkan kualitas 

pemahaman peneliti terhadap media pembelajaran Quizizz Paper Mode. 

4. Bagi Guru 

Hasil penelitian tentang Pengaruh Media Pembelajaran Quizizz 

Paper Mode Terhadap Hasil Belajar  Pada Mata Pelajaran Informatika 

siswa Fase E di SMA N 1 Sarolangun diharapkan dapat membantu guru 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa melalui penerapan media 

pembelajaran Quizizz Paper Mode. Hal ini diharapkan dapat mencapai 

tujuan pembelajaran dapat tercapai dan membuat siswa lebih bersemangat 

dan antusias dalam pembelajaran Informatika ke depannya. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan, 

maka disimpulkan bahwa: 

1. Terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran Quizizz berbasis 

Paper Mode terhadap hasil belajar siswa. Berdasarkan hasil uji normalitas, 

data posttest kedua kelompok menunjukkan nilai signifikansi > 0,05 yang 

berarti data berdistribusi normal. Uji homogenitas juga menunjukkan nilai 

signifikansi > 0,05 yang berarti varians data homogen. Selanjutnya, hasil 

uji Independent Sample t-Test menunjukkan bahwa nilai t hitung = -4,529 

dengan df = 48 dan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) < 0,001. Hal ini 

menunjukkan bahwa terdapat perbedaan signifikan antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Nilai rata-rata hasil belajar siswa di kelas 

eksperimen adalah 87,40, lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol 

sebesar 76,20, dengan selisih sebesar 11,20. Hasil ini membuktikan bahwa 

penerapan media pembelajaran Quizizz berbasis Paper Mode efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa melalui latihan soal menarik yang 

menyenangkan dan memotivasi. 

 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti 

memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 
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Guru diharapkan dapat menggunakan media pembelajaran Quizizz 

berbasis Paper Mode sebagai salah satu alternatif dalam proses 

pembelajaran, khususnya di sekolah yang menerapkan pembatasan 

penggunaan gawai. Media ini bersifat fleksibel karena dapat digunakan 

siswa tanpa memerlukan handphone, sehingga tetap memungkinkan 

keterlibatan aktif dalam kegiatan belajar. Selain itu, penerapan Quizizz 

Paper Mode dapat memberikan variasi dalam pembelajaran dan 

menciptakan suasana kelas yang lebih menyenangkan. 

2. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian ini masih memiliki keterbatasan pada ruang lingkup 

materi dan jumlah subjek penelitian. Oleh karena itu, peneliti selanjutnya 

disarankan untuk melakukan penelitian lanjutan dengan cakupan materi 

yang lebih luas, melibatkan lebih banyak kelas, atau mengombinasikan 

penggunaan Quizizz berbasis Paper Mode dengan media pembelajaran 

digital lainnya. Hal ini dapat memperluas pemahaman dan memberikan 

penjelasan yang lebih lengkap mengenai peran media ini dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa. 
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