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ABSTRAK 

Sovia. 2025. “Pengaruh Penggunaan Quizizz Sebagai Media Evaluasi                                

Terhadap  Progres Belajar Mata Pelajaran Informatika Siswa 

Kelas X. Skripsi. Pendidikan Teknik Informatika. Fakultas 

Teknik. Universitas Negeri Padang 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan untuk memanfaatkan 

teknologi dalam proses pembelajaran, khususnya dalam evaluasi hasil 

belajar. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan 

Quizizz sebagai media evaluasi terhadap progres belajar mata pelajaran 

informatika siswa kelas X. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif 

dengan desain quasi eksperimen. Populasi penelitian ini adalah seluruh 

siswa kelas X SMAN 1 Gunuang Omeh dengan sampel 70 siswa yang 

dipilih menggunakan total sampling.Pengumpulan data dilakukan melalui 

tes. Analisis data meliputi uji normalitas, homogenitas, dan hipoteis 

menggunakan SPSS 25. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata 

nilai posttest pada kelas eksperimen (86,81) lebih tinggi dibandingkan 

kelas kontrol (79,74). Perbedaan ini dibuktikan secara statistik melalui uji 

Independent Samples t-Test yang menghasilkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 

0,006 (<0,05), sehingga terdapat perbedaan signifikan antara kedua 

kelompok. Selisih rata-rata sebesar 7,07 poin mengindikasikan bahwa 

penggunaan Quizizz sebagai media evaluasi memberikan pengaruh positif 

terhadap peningkatan progres belajar siswa. 

Kata kunci: Quizizz, media evaluasi, progres belajar, informatika 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan aspek penting dalam membentuk kualitas 

sumber daya manusia yang unggul, kreatif, dan adaptif terhadap perubahan 

zaman. Menurut Undang-undang No. 20 tahun 2003 menyatakan bahwa 

Pendidikan adalah suatu usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

susasana belajar dan proses pembelajaran agar siswa secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, 

serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan 

negara. Tujuan pendidikan nasional, sebagaimana diatur dalam undang-

undang, adalah membangun fondasi kecerdasan, pengetahuan, 

kepribadian, akhlak yang baik, serta keterampilan untuk pengembangan 

diri dan kelanjutan pendidikan. Sistem pendidikan di Indonesia perlu terus 

ditingkatkan guna mempersiapkan sumber daya manusia yang unggul 

sesuai dengan visi dari tujuan pendidikan tersebut. 

Dalam proses pembelajaran, penting untuk melihat perkembangan 

siswa secara berkelanjutan, agar pendidik dapat menyesuaikan metode 

pengajaran dan memberikan perlakuan yang tepat sesuai dengan 

kebutuhan siswa. Salah satu cara untuk memantau perkembangan ini 

adalah melalui evaluasi yang dilakukan secara rutin dan sistematis. 

Evaluasi berfungsi untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa terhadap 
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materi serta memberikan umpan balik kepada guru untuk memperbaiki 

proses pembelajaran (Dakran et al., 2024).  

Salah satu bentuk evaluasi yang sering digunakan dalam penelitian 

pendidikan adalah pretest dan posttest, yang memiliki peran penting dalam 

mengukur efektivitas suatu proses pembelajaran (Nailan & Hodijah, 

2025). Pretest merupakan evaluasi awal yang diberikan sebelum proses 

pembelajaran dimulai, dengan tujuan untuk mengetahui tingkat 

pengetahuan, pemahaman, dan keterampilan dasar yang dimiliki siswa 

terhadap materi yang akan diajarkan. Melalui pretest, guru dapat 

memperoleh gambaran umum mengenai kondisi awal siswa sehingga 

dapat merancang strategi pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan 

mereka. 

Sementara itu, posttest diberikan setelah proses pembelajaran 

selesai untuk menilai sejauh mana terjadi peningkatan pemahaman atau 

penguasaan materi setelah mengikuti pembelajaran. Dengan 

membandingkan hasil pretest dan posttest, guru dapat mengetahui 

efektivitas metode, media, atau strategi pembelajaran yang digunakan, 

sekaligus mengidentifikasi adanya peningkatan progres belajar siswa. 

Penggunaan pretest dan posttest secara berpasangan juga memungkinkan 

adanya pengukuran perubahan yang lebih objektif dan terukur, sehingga 

banyak diterapkan dalam penelitian pendidikan. 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan kepada beberapa 

siswa di SMAN 1 Gunuang Omeh, ditemukan bahwa salah satu kesulitan 
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utama dalam proses belajar mereka adalah kurangnya pemahaman 

terhadap materi yang telah diajarkan, terutama ketika evaluasi dilakukan 

secara konvensional tanpa umpan balik langsung. Sebagian siswa 

mengaku merasa cemas dan tertekan saat mengikuti ulangan tertulis, 

sehingga hasil evaluasi tidak selalu mencerminkan kemampuan mereka 

yang sebenarnya. Selain itu, mereka merasa proses evaluasi monoton dan 

membosankan.  

Beberapa siswa juga menyatakan bahwa mereka kesulitan 

mengetahui bagian mana dari materi pelajaran yang belum mereka kuasai. 

Hal ini menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi sebagai media 

evaluasi di lingkungan sekolah tersebut masih tergolong minim. Banyak 

guru yang masih mengandalkan metode evaluasi tradisional seperti 

ulangan harian dalam bentuk soal tertulis di kertas, yang cenderung 

memakan waktu dan kurang interaktif. Oleh karena itu, mereka 

mengungkapkan harapan agar proses evaluasi dapat dibuat lebih interaktif, 

menyenangkan, dan memberikan hasil secara cepat agar mereka bisa 

langsung mengetahui kekurangan mereka. 

Meskipun teknologi dapat digunakan untuk membuat proses 

penilaian menjadi lebih efektif dan menarik, banyak guru yang masih 

bergantung pada metode konvensional. Salah satu solusi yang ditawarkan 

adalah penggunaan platform Quizizz sebagai media evaluasi berbasis 

teknologi. Selain Quizizz, sebenarnya terdapat beberapa platform evaluasi 

berbasis permainan lain seperti Kahoot, Wordwall, dan Google Form. 
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Namun, Quizizz dipilih karena memiliki keunggulan yang lebih relevan 

dengan kebutuhan pembelajaran di kelas.  

Berbeda dengan Kahoot yang cenderung menuntut kecepatan 

menjawab dalam waktu terbatas, Quizizz memungkinkan siswa 

mengerjakan soal sesuai ritme masing-masing tanpa tekanan waktu, 

sehingga lebih cocok untuk pembelajaran formatif. Dibandingkan 

Wordwall yang lebih fokus pada permainan sederhana seperti ―matching‖ 

atau ―drag-and-drop‖, Quizizz menyediakan laporan hasil belajar yang 

lebih lengkap, termasuk analisis akurasi, waktu pengerjaan, dan tingkat 

pemahaman tiap siswa. Sementara Google Form memang praktis untuk 

membuat kuis, tetapi kurang memiliki elemen gamifikasi seperti 

leaderboard, avatar, dan umpan balik langsung yang dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa (Rahman & Rahayu, 2021). Oleh karena itu, 

Quizizz dinilai paling sesuai untuk digunakan sebagai media evaluasi 

interaktif dalam penelitian ini. Quizizz menawarkan berbagai keunggulan 

yang relevan untuk meningkatkan kualitas evaluasi pembelajaran.  

Pertama, platform ini memaksimalkan keterlibatan siswa melalui 

fitur seperti papan peringkat (leaderboard), avatar, musik latar, meme, 

dan efek suara—sehingga proses kuis menjadi menyenangkan sehingga 

siswa dapat berpartisipasi aktif serta lebih fokus terhadap materi pelajaran.  

Kedua, umpan balik langsung (immediate feedback) 

memungkinkan siswa mengetahui jawaban mereka benar atau salah segera 

setelah menjawab, disertai penjelasan yang memperdalam pemahaman. 
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Mekanisme ini mendukung pembelajaran formatif dengan membantu 

menutup kesenjangan pemahaman siswa sebelum pelaksanaan evaluasi 

akhir.  

Ketiga, Quizizz memberikan analisis data yang komprehensif dan 

detail, termasuk akurasi jawaban, waktu pengerjaan, serta performa 

individu dan kelompok. Guru dapat memantau kemajuan siswa secara 

real-time, mengidentifikasi bagian materi yang belum dipahami, dan 

menyesuaikan instruksi pembelajaran sesuai kebutuhan siswa .  

Keempat, platform ini mendukung penyesuaian kuis agar sesuai 

dengan kurikulum atau kebutuhan siswa, dengan berbagai jenis pertanyaan 

(pilihan ganda, benar-salah, isian pendek, dan pertanyaan terbuka), serta 

akses ribuan kuis yang sudah tersedia yang dapat dimodifikasi ketika 

waktu terbatas.  

Kelima, Quizizz mendukung pembelajaran diferensiasi dan 

personalisasi; siswa bisa mengerjakan kuis dengan ritme dan waktu 

mereka masing-masing, baik di kelas maupun sebagai tugas rumah, 

sehingga memfasilitasi berbagai gaya belajar dan kemampuan siswa yang 

berbeda-beda. Dengan tampilan yang menarik dan berbasis permainan, 

Quizizz secara tidak langsung membantu meningkatkan pemahaman 

terhadap materi yang telah diajarkan (Salsabila et al., 2020). 

Penggunaan Quizizz diharapkan dapat menjadi alternatif evaluasi 

yang lebih menarik dibandingkan metode konvensional. Dalam konteks 

pembelajaran Informatika yang mengandung banyak konsep teknis dan 
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abstrak, evaluasi interaktif seperti ini dapat membantu siswa memahami 

materi dengan cara yang lebih menyenangkan dan tidak membosankan. 

sehingga diupayakan akan berpengaruh terhadap progres belajar siswa. 

Pentingnya penelitian ini dilakukan adalah upaya dalam meningkatan 

progres belajar siswa dalam pembelajaran Informatika (Dewi et al., 2022).  

Berdasarkan pertimbangan pemikiran di atas maka peneliti 

mengambil judul ―Pengaruh Penggunaan Quizizz Sebagai Media Evaluasi 

Terhadap Progres Belajar Informatika Siswa Kelas X ― 

B. Identifikasi Masalah       

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, dapat diidentifikasikan 

masalah terkait penggunaan quizizz sebagai media evaluasi terhadap 

progres belajar siswa. Permasalahan-permasalahan tersebut adalah sebagai 

berikut: 

1. Kurangnya pemanfaatan teknologi dalam proses penilaian dalam 

pembelajaran 

2. Media pembelajaran berbasis teknologi seperti quizizz belum banyak 

digunakan oleh guru sebagai alat penilaian yang interaktif dan 

menyenangkan untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses 

penilaian pembelajaran. 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, batasan 

dalam penelitian ini adalah: 
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1. Penelitian ini dibatasi untuk siswa yang berada di kelas X di SMA N 1 

Gunung Omeh yang belajar Informatika pada elemen "Sistem 

Komputer." 

2. Media evaluasi yang digunakan dalam penelitian ini hanya 

menggunakan aplikasi Quizizz sebagai alat penilaian interaktif. 

3. Fokus penelitian adalah progres belajar siswa yang diukur melalui tes 

dengan menggunakan Quizizz sebagai media evaluasi. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan pembatasan masalah yang telah 

dijelaskan, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Apakah terdapat pengaruh penggunaan aplikasi penilaian Quizizz 

terhadap progres belajar siswa pada mata pelajaran Informatika di 

kelas X SMA N 1 Gunung Omeh? 

2. Apakah terdapat perbedaan progres belajar siswa sebelum dan 

sesudah menggunakan aplikasi penilaian Quizizz pada mata 

pelajaran Informatika di kelas X SMA Negeri 1 Gunung Omeh?  

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dilakukan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh 

penggunaan Quizizz sebagai media evaluasi terhadap progres belajar 

matapelajaran informatika siswa kelas X.  
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F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Diharapkan dapat memberikan informasi tentang seberapa besar 

pengaruh penggunaan aplikasi quizizz sebagai media evaluasi 

terhadap progres belajar siswa di SMAN 1 Kec Gunuang Omeh. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru 

 Memberikan alternatif metode evaluasi yang lebih efisien 

dan efektif dalam mengukur pemahaman siswa, memudahkan 

guru dalam menganalisis hasil evaluasi secara cepat dan akurat 

melalui fitur laporan pada Quizizz, meningkatkan inovasi dalam 

pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi digital sebagai alat 

bantu evaluasi. 

 

b. Bagi Siswa 

 Meningkatkan motivasi belajar melalui metode evaluasi 

yang lebih interaktif dan menyenangkan, membantu siswa 

memahami materi dengan lebih baik melalui umpan balik 

langsung dari Quizizz, meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

proses pembelajaran melalui gamifikasi yang diterapkan dalam 

Quizizz. 

c. Bagi Sekolah 
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 Mendorong pemanfaatan teknologi dalam proses 

pembelajaran guna meningkatkan kualitas pendidikan, 

memberikan referensi dalam pengembangan metode evaluasi 

berbasis digital yang dapat diterapkan di berbagai mata pelajaran, 

mendukung peningkatan prestasi akademik siswa melalui metode 

pembelajaran yang lebih menarik dan efektif. 

d. Manfaat Penelitian bagi Peneliti 

 Penelitian ini memberikan pengalaman berharga bagi 

peneliti dalam menerapkan metode penelitian ilmiah, khususnya 

dalam menganalisis pengaruh penggunaan quizizz sebagai media 

evaluasi terhadap progres belajar siswa. Selain itu, penelitian ini 

juga memperdalam pemahaman peneliti tentang bagaimana 

teknologi quizizz dapat diintegrasikan secara efektif ke dalam 

proses pembelajaran. Hasil penelitian ini diharapkan dapat 

menjadi kontribusi intelektual bagi pengembangan keilmuan di 

bidang pendidikan informatika serta menjadi dasar untuk 

penelitian lanjutan yang lebih mendalam di masa depan. 
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BAB V   

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah 

dilakukan mengenai pengaruh penggunaan Quizizz sebagai media 

evaluasi terhadap progres belajar mata pelajaran Informatika siswa 

kelas X, dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan 

media evaluasi Quizizz terhadap progres belajar mata pelajaran 

Informatika siswa kelas X, dengan beberapa penjelasan sebagai 

berikut. 

Pertama, terdapat perbedaan yang signifikan antara progres 

belajar siswa yang menggunakan media evaluasi Quizizz dengan 

siswa yang menggunakan metode evaluasi konvensional. Hal ini 

dibuktikan dengan hasil uji Independent Samples t-Test yang 

menunjukkan nilai t sebesar -2,841 dengan derajat kebebasan (df) 

sebesar 68 dan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,006 < 0,05, 

yang berarti hipotesis penelitian diterima. 

Kedua, penerapan media evaluasi Quizizz memberikan 

dampak yang lebih besar terhadap peningkatan progres belajar siswa. 

Kelas eksperimen yang menggunakan Quizizz memperoleh rata-rata 

nilai hasil belajar sebesar 86,81, sedangkan kelas kontrol memperoleh 

rata-rata sebesar 79,74. Perbedaan rata-rata nilai sebesar 7,07 

menunjukkan bahwa penggunaan Quizizz sebagai media evaluasi
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memberikan kontribusi positif yang signifikan dalam meningkatkan 

progres belajar siswa pada mata pelajaran Informatika. 

B. Saran 

Dari hasil analisis dan kesimpulan sebelumnya, tentunya masih 

terdapat beberapa keterbatasan dalam penelitian ini. Oleh karena itu, 

beberapa saran perlu dipertimbangkan sebagai acuan untuk penelitian 

selanjutnya terkait penggunaan media evaluasi Quizizz dalam 

pendidikan, serta bagi pihak sekolah dalam meningkatkan kualitas 

proses belajar mengajar. Berdasarkan hasil penelitian dengan judul 

―Pengaruh Penggunaan Quizizz sebagai Media Evaluasi terhadap 

Progres Belajar Matapelajaran Informatika Siswa Kelas X, berikut 

beberapa saran yang diberikan: 

1. Optimalisasi Pemanfaatan Quizizz: Sekolah disarankan untuk 

memanfaatkan fitur-fitur yang tersedia pada Quizizz, seperti 

mode kuis langsung, homework, leaderboard, serta laporan 

analisis hasil, agar proses evaluasi lebih bervariasi dan menarik. 

2. Penelitian Lanjutan: Untuk penelitian berikutnya, disarankan agar 

melibatkan lebih banyak variabel lain, seperti motivasi belajar, 

keterlibatan siswa, maupun tingkat pemahaman konsep, serta 

mencoba menguji efektivitas Quizizz pada mata pelajaran yang 

berbeda. 

3. Keterlibatan Siswa: Siswa diharapkan lebih aktif dalam 

memanfaatkan Quizizz, baik saat mengikuti evaluasi maupun 
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dalam latihan mandiri, agar dapat meningkatkan pemahaman dan 

memperbaiki progres belajar. 

Dengan menerapkan saran-saran ini, diharapkan penggunaan 

Quizizz sebagai media evaluasi dapat berjalan lebih efektif dan 

memberikan dampak yang lebih optimal terhadap progres belajar 

siswa di masa mendatang.  
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