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ABSTRAK 

Yuviva Minarki Arkaf (2021/21053041): Perbedaan Penerapan Media Evaluasi 

Quizalize dan Kahoot Terhadap Hasil Belajar Siswa (Pada Mata Pelajaran DDPK 

Kelas X MPLB Di SMK Negeri 1 Painan) 

Pembimbing : Dra. Armida S, M.Si 

Penelitian ini menyelidiki perbedaan penerapan media evaluasi quizalize 

terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Dasar-Dasar Program Keahlian 

(DDPK) X MLPB SMK Negeri 1 Painan. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan desain eksperimen. Sampel penelitian ini ditentukan dengan 

teknik purposive sampling, yaitu kelas X MPLB 1 sebagai kelas eksperimen I dan 

MPLB 2 sebagai kelas eksperimen II. Teknik analisis data meliputi uji normalitas, 

uji homogenitas, idependent sample t-test. 

Hasil uji Independent Sample Test menunjukkan adanya perbedaan 

signifikan hasil belajar antara kelas yang menggunakan Quizalize dan Kahoot (p < 

0,05). Analisis N-Gain menunjukkan bahwa kelas yang menggunakan Quizalize 

memperoleh peningkatan hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan kahoot. 

Penelitian selanjutnya disarankan untuk mempertimbangkan variabel lain, seperti 

motivasi dan literasi digital, guna memperoleh kajian yang lebih komprehensif. 

Kata Kunci: Hasil belajar , Quizalize, Kahoot 

 

 

 

 



 
 

ii 
 

ABSTRACT 

Yuviva Minarki Arkaf (2021/21053041): The Difference in the Implementation of 

Quizalize and Kahoot Evaluation Media on Students’ Learning Outcomes (In the 

Basic Competency Program Subject for Grade X MPLB at SMK Negeri 1 Painan) 

Supervisor: Dra. Armida S, M.Si 

This study investigates the differences in the application of Quizalize 

evaluation media on student learning outcomes in the Basics of Vocational 

Program (DDPK) X MLPB subject at SMK Negeri 1 Painan. This study used a 

quantitative approach with an experimental design. The sample was determined 

using a purposive sampling technique, with class X MPLB 1 as experimental class 

I and MPLB 2 as experimental class II. Data analysis techniques included 

normality tests, homogeneity tests, and independent sample t-tests. 

The results of the Independent Sample Test showed a significant difference 

in learning outcomes between classes using Quizalize and Kahoot (p < 0.05). The 

N-Gain analysis showed that the class using Quizalize achieved higher learning 

outcomes than the class using Kahoot. Future research is recommended to 

consider other variables, such as motivation and digital literacy, for a more 

comprehensive study. 

Keywords: Learning Outcomes, Quizalize, Kahoot. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Pembelajaran merupakan suatu usaha yang dilakukan oleh guru untuk 

mewujudkan proses belajar mengajar yang terarah, efektif, dan efisien melalui 

tahapan perencanaan, pelaksanaan, hingga evaluasi. Upaya meningkatkan 

efektivitas pembelajaran di kelas menjadi perhatian utama dalam dunia 

pendidikan karena hal ini berhubungan erat dengan pendekatan yang dipilih, 

metode yang diterapkan, strategi yang digunakan guru, serta tingkat 

keterlibatan siswa dalam proses belajar. Keberhasilan suatu pembelajaran 

tidak hanya tercermin dari capaian akademik peserta didik, tetapi juga dari 

perkembangan karakter, keterampilan, serta sikap positif yang mereka miliki. 

Oleh sebab itu, pembelajaran yang efektif harus mampu menciptakan ruang 

bagi siswa untuk aktif berpartisipasi, mengasah kemampuan berpikir kritis, 

berkolaborasi dengan teman sebayanya, serta mengembangkan potensi diri 

secara optimal. Sejalan dengan itu, guru dituntut untuk senantiasa berinovasi 

dalam memilih model maupun media pembelajaran yang sesuai dengan 

kebutuhan dan karakteristik siswa agar tujuan pendidikan dapat tercapai secara 

menyeluruh. 

Dalam Permendikbud Nomor 16 Tahun 2022 tentang Standar Proses, 

khususnya Pasal 7 Ayat (2), dijelaskan bahwa strategi pembelajaran harus 

dirancang untuk menghadirkan pengalaman belajar yang bermutu. Strategi 

tersebut ditandai dengan beberapa karakteristik, yaitu: (a) memberikan 
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kesempatan kepada peserta didik untuk mengaplikasikan materi dalam 

permasalahan atau konteks kehidupan nyata; (b) mendorong terjadinya 

interaksi serta keterlibatan aktif peserta didik dalam proses pembelajaran; (c) 

memaksimalkan pemanfaatan berbagai sumber daya yang tersedia baik di 

lingkungan satuan pendidikan maupun di lingkungan masyarakat; serta (d) 

memanfaatkan perangkat teknologi informasi dan komunikasi dalam 

pelaksanaannya (RISET, 2022). 

Perkembangan teknologi telah meluas secara global, termasuk ke 

Indonesia yang turut mengikuti arus kemajuan tersebut. Laju perkembangan 

teknologi berlangsung sangat pesat dan cenderung sulit untuk dibatasi (Segara 

et al., 2025). Kondisi ini mendorong setiap lembaga pendidikan untuk terus 

berupaya meningkatkan mutu dan kualitas pendidikannya agar mampu 

bersaing (Rahmawati et al., 2021). Hasil belajar memiliki posisi yang sangat 

penting dalam bidang pendidikan, sehingga pemerintah Indonesia terus 

berupaya menjamin pemerataan akses pendidikan sekaligus meningkatkan 

kualitas pembelajaran di berbagai daerah. Hasil belajar merefleksikan 

kemampuan nyata peserta didik setelah melalui proses penyampaian dan 

penerimaan pengetahuan dari individu yang lebih dewasa atau memiliki 

kompetensi yang memadai (Fernando et al., 2024). Dengan demikian, tercapai 

atau tidaknya tujuan pendidikan sangat ditentukan oleh proses pembelajaran 

yang dijalani siswa, baik di lingkungan sekolah maupun di rumah (Rahman, 

2022). 
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Keberhasilan pembelajaran sangat ditentukan oleh kemampuan peserta 

didik dalam memahami dan menguasai materi yang diajarkan. Seseorang 

dinyatakan telah menguasai suatu materi apabila capaian hasil belajarnya 

melampaui Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) (H. R. 

Setiawan, 2024). Hasil belajar dinyatakan tercapai apabila peserta didik 

menunjukkan adanya perubahan serta peningkatan perilaku sesuai dengan 

tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan. Pencapaian tersebut dibuktikan 

melalui nilai evaluasi yang diberikan guru, baik dalam bentuk ulangan 

maupun tes. Dalam konteks pembelajaran, hasil belajar berfungsi sebagai 

indikator untuk menilai sejauh mana siswa memahami konsep yang diajarkan. 

Oleh karena itu, capaian hasil belajar yang optimal menjadi harapan utama 

dalam setiap proses pembelajaran (Yandi dkk, 2023), 

Berdasarkan observasi awal dilakukan penulis selama melakukan 

Program Lapangan Kependidikan (PLK) pada periode Juli-Desember 2024 di 

kelas X MPLB SMK Negeri 1 Paianan. Fenomena yang terjadi di lapangan 

menunjukakn bahwa terdapat beberapa permasalahan dalam pembelajaran 

DDPK yang perlu diperhatikan. Salah satu permasalahan yang peling 

mencolok adalah hasil belajar siswa banyak yang masih berada di bawah 

Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP).  
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Tabel. 1 Nilai UAS Kelas X MPLB 

Kelas 
Jumlah 

Siswa 

Jumlah 

Tuntas 

( ∑ ) 
% 

Tidak 

Tuntas 

( ∑ ) 

% 

X MPLB 1 31 10 32,25% 21 67,75% 

X MPLB 2 33 15 45,45% 18 54,55% 

   Sumber : Olah Data Primer (2025) 

Berdasarkan perolehan penilaian hasil ujian akhir semester siswa kelas 

X MPLB dapat dilihat bahwa nilai terendah berada pada kelas X MPLB 1 

dengan jumlah siswa yang tuntas sebanyak 32,25% dan tidak tuntas sebanyak 

21 siswa dengan persentase sebesar 67,75% dan, sedangkan pada kelas X 

MPLB 2 jumlah siswa yang tuntas itu sebanyak 45,45%.  

Banyaknya faktor yang mempengaruhi hasil belajar, salah satunya 

menurut (Slameto, 2010), faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar ialah 

(1) faktor internal adalah faktor yang berasal dari dalam diri individu, seperti 

faktor jasmaniah, faktor psikologis dan faktor kelelahan, (2) faktor ekternal 

adalah faktor yang berasal dari luar diri individu, seperti faktor keluarga, 

faktor sekolah dan faktor masyarakat. Salah satu faktor yang mempengaruhi 

hasil belajar yaitu faktor sekolah, Faktor sekolah terdiri dari metode yang 

digunakan guru, kurikulum, tugas sekolah, media yang digunakan guru, 

fasilitas sekolah, dan lain sebagainya. 

Salah satu upaya yang dapat dilakukan guru adalah memanfaatkan 

media digital dalam proses pembelajaran sebagai alternatif untuk 

meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa. Beragam kreativitas dapat 
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dikembangkan melalui penggunaan media digital, salah satunya melalui 

pendekatan inovatif yang saat ini banyak diterapkan, yaitu gamifikasi. 

Gamifikasi atau adaptasi game dalam pembelajaran merupakan pendekatan 

dimana konsep dan mekanisme permainan digunakan untuk meningkatkan 

keterlibatan, motivasi dan hasil pembelajaran peserta didik (Zeybek & Saygi, 

2023). Dalam gamifikasi ini melibatkan penggunaan elemen- 7 elemen 

permainan seperti sistem poin, adanya tingkatan level yang berbeda, adanya 

tantangan dalam game, serta adanya penghargaan dalam pembelajaran. 

Sehingga hal ini menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan 

interaktif. 

Beberapa fenomena yang penulis lihat guru selama ini menggunakan 

media berupa powerpoint dan video pembelajaran, meskipun media tersebut 

bervariatif namun sebagai alat bantu, belum mampu menumbuhkan analisis 

siswa. Pada kenyataan dilapangan peneliti melihat penggunaan media evaluasi 

interaktif berupa pemanfaatan game belum dilaksanakan. Hal ini sejalan 

dengan wawancara yang dilakukan kepada salah satu guru untuk melihat 

penggunaan media pembelajaran yang digunakan. Hasil wawancara yang 

didapat dari guru dengan inisial MLF mata pelajaran yang diampu adalah 

Dasar Kejuruan pada elemen proses bisnis manajemen perkantoran dan 

layanan bisnis di dunia kerja yang dilakukan pada tanggal 15 September 2025 

menyatakan bahwa: 

“Penggunaan media pembelajaran dan media evaluasi berbasis web 

masih belum diterapkan di kelas. Proses pembelajaran lebih banyak 
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mengandalkan buku paket, LKPD, serta presentasi. Evaluasi pun masih 

dilakukan secara konvensional melalui tes tertulis dan penugasan 

berbasis kertas.”  

Berdasarkan wawancara yang dilakukan maka dapat ditarik kesimpulan 

bahwa penerapan media evaluasi yang digunakan berbasis web belum 

dimanfaatkan sehingga proses evaluasi masih dilakukan secara konvensional 

melalui tes tertulis dan penugasan berbasis kertas. Hal ini menunjukkan bahwa 

pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran belum optimal dan masih 

perlu ditingkatkan agar lebih relevan dengan tuntutan era digital serta 

kebutuhan dunia kerja modern. 

Platform belajar yang bisa digunakan dalam evaluasi berbasis game 

salah satunya adalah quizalize dan kahoot. quizAlize adalah platform online 

yang berfungsi sebagai alat pembelajaran untuk latihan dan evaluasi di kelas. 

Aplikasi ini merupakan alat penilaian formatif digital dan gamifikasi yang 

digunakan untuk menilai kinerja siswa serta memahami kebutuhan individu 

mereka selama proses pembelajaran. Kemampuan akses ke Quizalize tersedia 

melalui komputer, tablet, handphone dan lainnya yang berbasis internet 

(Nugroho et al., 2023). Sedangakan kahoot adalah aplikasi kuis berbasis 

daring yang digunakan sebagai media evaluasi maupun pembelajaran 

interaktif. Kahoot memudahkan guru dalam memberikan soal yang bervariasi, 

sementara siswa merasa lebih termotivasi dan terlibat aktif karena tampilannya 

yang menarik serta adanya elemen permainan (Budianto & Arifin et al,. 2021).   
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Clark dan Mayer menyatakan bahwa media interaktif seperti komputer, 

platform e-learning, atau kuis daring sangat membantu mendorong 

pembelajaran mandiri. Tidak hanya memberikan kesempatan bagi siswa untuk 

mengontrol kecepatan dan jalannya pembelajaran, media ini juga memberikan 

umpan balik secara cepat dan langsung terhadap kesalahan atau pemahaman 

yang kurang tepat. Uman balik yang cepat ini sangat penting dalam proses 

belajar karena membantu siswa segera memperbaiki pemahaman dan 

menghindari miskonsepsi. Dengan demikian, penggunaan media interaktif 

menjadi strategi efektif dalam menciptakan lingkungan belajar yang aktif, 

personal, dan berorientasi pada pemahaman yang mendalam Syafei, l (2025) . 

Quizalize dan Kahoot menyediakan pengalaman evaluasi yang 

memungkinkan peserta didik belajar melalui pendekatan berbasis permainan. 

Pendekatan ini terbukti mampu meningkatkan tingkat keterlibatan siswa 

dibandingkan dengan metode evaluasi konvensional. Dalam implementasinya, 

media tersebut memadukan berbagai elemen seperti visual (gambar dan 

warna), audio, kecepatan respon, serta stimulasi penglihatan yang secara 

simultan mengaktifkan perhatian dan partisipasi siswa dalam proses 

pembelajaran, hal ini sejalan dengan yang dikatakan Mayer dalam Siregar, 

B.H et al (2022) bahwa otak manusia memiliki dua saluran dalam memproses 

informasi berdasarkan bagaimana informasi itu disajikan. Saluran pertama 

yaitu visual (penglihatan) dan yang kedua yaitu audio (pendengaran). Ketika 

seseorang disajikan infromasi visual berupa gambar, video, bagan, maupun 

tulisan maka semua informasi itu akan masuk dan diproses ke saluran visual. 
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Begitu juga Ketika seseorang disajikan informasi audio berupa narasi, maupun 

kata-kata yang diucapkan maka semu informasi itu akan masuk dan diproses 

ke saluran audio. Dengan dua saluran ini, seseorang dapat belajar dengan lebih 

banyak informasi karena presentasi materi yang diproses secara berbeda. 

Dalam penelitian ini media evaluasi ini sering kali melibatkan elemen 

multimedia seperti teks, gambar, audio, animasi dan interaktivitas. Yang mana 

teori ini menjelaskan bagaimana elemen dalam multimedia mempengaruhi 

pemrosesan informasi kognitif siswa, yang pada akhirnya berdampak pada 

hasil belajar. 

Pemrosesan informasi ini mengacu pada teori belajar kognitif (Piaget) 

dan berorientasi pada kemampuan siswa dalam mengolah informasi yang 

dapat meningkatkan kemampuan berpikir atau pengembangan intelektual. 

Dalam pemrosesan informasi terjadi adanya interaksi antara kondisi internal 

dan eksternal individu. Dimana kondisi internal keadaan dari individu yang 

diperlukan untuk mencapai hasil belajar dan proses kognitif yang terjadi 

dalam individu. Sedangkan kondisi eksternal, rangsangan dari lingkungan 

yang mempengaruhi individu dalam proses pembelajaran. Dalam 

pembelajaran terjadi proses penerimaan informasi yang kemudian dioalah 

sehingga mengahasilkan output dalam hasil belajar  Nursalim, et al (2022) 

Dalam beberapa penelitian juga menunjukkan bahwa penggunaan media 

quizalize dan kahoot dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Seperti 

penelitian yang dilakukan oleh Penelitian yang dilakukan oleh (Nur Aisah, 

2025) penggunaan Quizalize sebagai media interaktif berbasis game 
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membantu meningkatkan pemahaman siswa materi bangun ruang, dengan 

hasil yang lebih baik dibanding pembelajaran konvensional karena aspek 

interaktivitas dan evaluasi langsung melalui soal-soal game. Selain itu, 

Nawawi et al (2024) mengatakan bahwa Kahoot efektif meningkatkan 

pemahaman konsep dan motivasi belajar siswa karena menciptakan 

pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. Temuan ini memperkuat 

bahwa media evaluasi berbasis game seperti Kahoot berkontribusi positif 

terhadap peningkatan hasil belajar siswa. 

Berdasarkan permasalahan-permasalahan yang terjadi di SMK N 1 

Painan, maka peneliti tertarik untuk meneliti tentang “Perbedaan Penerapan 

Media Evaluasi Quizalize dan Kahoot Terhadap Hasil Belajar siswa Pada 

Pelajaran DDPK  Kelas X MPLB Di SMK N 1 Painan.” 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat di identifikasi beberapa 

masalah yaitu:  

1. Hasil belajar siswa rendah terlihat dari Ujian Akhir Semester dengan 

ketuntasan hanya berkisaran 45,45% yang berada di kelas X MPLB 1 dari  

dua kelas yang ada. 

2. Penggunaan media evaluasi interaktif belum diterapkan dan masih 

menggunakan lembaran kertas, hal ini dilihat dari hasil wawancara yang 

dilakukan dengan guru.  
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C. Batasan Masalah  

Agar penelitian yang penulis lakukan berfokus dan terarah, maka 

penulis membatasi penelitian ini mengenai Perbedaan Penerapan Media 

Evaluasi Quizalize dan Kahoot Terhadap hasil belajar siswa (Pada Pelajaran 

DDPK Siswa Kelas X MPLB Di SMK N 1 Painan). 

D. Perumusan Masalah  

Dari batasan masalah diatas , maka peneliti merumuskan masalah yaitu 

1. Apakah terdapat perbedaan hasil belajar siswa antara menggunakan media 

evaluasi Quizalize dengan menggunakan media Kahoot? 

E. Tujuan Masalah  

Dari batasan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini adalah untuk 

mengetahui: 

1. Perbedaan hasil belajar siswa antara yang menggunakan media evaluasi 

quizalize dengan media evaluasi Kahoot. 

F. Manfaat Penelitian  

Manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini adalah 

1. Manfaat Peneliti 

a. Bagi peneliti, dengan adanya penelitian ini dapat menambah wawasan 

penulis dalam penerapan media evaluasi Quizalize terhadap hasil 

belajar  

b. Sebagai pengembang ilmu khususnya bagi peneliti selanjutnya yang 

akan meneliti masalah yang berkaitan dengan penelitian ini. 
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2. Manfaat Praktis 

  Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut 

a. Secara teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi siswa untuk 

memahami pembelajaran Dasar-Dasar Program Keahlian (DDPK) 

Manajemen Perkantoran dan Layanan Bisnis (MPLB), sehingga hasil 

belajar siswa dapat ditingkatkan. 

b. Secara praktis 

1) Bagi siswa 

Memberikan pengalaman belajar yang bermakna, sehingga 

dapat memberikan motivasi untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa. 

2) Bagi Guru 

Menjadi masukan dan menambah wawasan tentang 

penggunaan media evaluasi Quizalize terhadap hasil belajar 

siswa. 

3) Bagi Peneliti 

Menambah wawasan mengenai pengaruh media evaluasi 

Quizalize terhadap hasil belajar siswa, serta acuan dalam 

menyusun rancangan penelitian yang lebih baik.
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, maka dapat disimpulkan 

bahwa terdapat perbedaan yang signifikan hasil belajar siswa antara media 

evaluasi quizalize dan media evaluasi kahoot di SMK N 1 Painan. 

Hal ini menunjukkan bahwa kelas eksperimen I dan kelas 

eksperimen II sama-sama mengalami peningkatan hasil belajar dari Pre 

Test ke Post Test, namun peningkatan pada kelas eksperimen I lebih besar 

dibandingkan kelas eksperimen II. Selain itu, terlihat dari rata-rata Post 

Test kelas eksperimen I yang lebih tinggi, serta nilai N-Gain yang lebih 

besar. Nilai N-Gain pada kedua kelas berada pada kategori efektivitas 

sedang, tetapi kelas eksperimen memiliki tingkat efektivitas yang lebih 

baik, sehingga dapat dimaknai bahwa perlakuan yang diberikan pada kelas 

eksperimen memberikan dampak yang signifikan dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa dibandingkan pembelajaran pada kelas eksperimen II. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan media 

evaluasi quizalize pada kelas eksperimen I telah memberikan dampak yang 

signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa, dibandingkan dengan 

media evaluasi Kahoot. 
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B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah diperoleh, 

maka peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

Guru disarankan untuk memanfaatkan media evaluasi 

digital seperti Quizalize dan Kahoot secara terencana dan 

berkelanjutan, khususnya dalam pembelajaran yang menuntut 

kemampuan berpikir tingkat tinggi. Penggunaan Quizalize dapat 

dioptimalkan untuk melatih refleksi dan pemahaman konseptual 

melalui umpan balik diagnostik, sedangkan Kahoot dapat 

dimanfaatkan untuk meningkatkan kecepatan berpikir, fokus, dan 

strategi pengambilan keputusan siswa. 

2. Bagi Siswa 

Siswa diharapkan dapat memanfaatkan kegiatan evaluasi 

berbasis digital tidak hanya sebagai sarana memperoleh nilai, tetapi 

juga sebagai kesempatan untuk melatih kemampuan berpikir kritis, 

khususnya dalam menganalisis permasalahan, mengevaluasi 

jawaban, dan merefleksikan kesalahan agar pemahaman konsep 

semakin mendalam. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya  

Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengkaji lebih 

mendalam pengaruh media evaluasi digital terhadap hasil belajar 

dengan memperluas variabel penelitian, menambahkan jenis soal 
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berbasis esai atau proyek, serta mengkaji aspek refleksi secara 

lebih mendalam agar diperoleh gambaran yang lebih komprehensif. 
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