
 
 

BAB II 

  KAJIAN TEORI  

A. Kajian Pustaka 

1. Kajian Belajar 

 

a. Definisi Belajar 

Pengertian belajar dapat  diartikan sebagai seluruh aktivitas 

psikologis yang dilakukan oleh setiap individu, sehingga perilaku 

sebelum belajar dan sesudah belajar berbeda. Perubahan tingkah laku  

atau reaksi akibat pengalaman, kecerdasan/pengetahuan baru setelah 

belajar dan melakukan suatu kegiatan. Pengertian belajar adalah  

proses atau usaha yang dilakukan setiap individu untuk mencapai 

perubahan tingkah laku baik berupa pengetahuan, keterampilan, 

sikap, nilai-nilai positif, maupun pengalaman dari berbagai materi 

yang  dipelajari. (Djamaluddin & Wardana, 2019) 

 Pengertian belajar dapat  diartikan sebagai seluruh aktivitas 

psikologis yang dilakukan oleh setiap individu, sehingga perilaku 

sebelum belajar dan sesudah belajar berbeda. Perubahan tingkah laku 

atau reaksi akibat pengalaman, kecerdasan/pengetahuan baru setelah 

belajar dan melakukan suatu kegiatan. (Djamaluddin & Wardana, 2019) 

 Pengertian belajar adalah  proses perubahan kepribadian 

seseorang, dan perubahan itu berupa peningkatan kualitas perilaku, 

seperti: Mengembangkan pengetahuan, keterampilan, pemikiran, 



 
 

pemahaman, sikap, dan  kemampuan lainnya. Pembelajaran 

merupakan suatu proses dan  unsur mendasar dalam pendidikan pada 

se .mua tingkatan. (Djamaluddin & Wardana, 2019) 

Be .lajar bukan se.ke .dar aktivitas me.me.rintahkan se .orang anak 

untuk be.lajar untuk be.lajar. Se.pe .rti yang kita ke.tahui be.rsama bahwa 

be .lajar me.miliki tujuan untuk me.mbe .ntuk pribadi me.njadi le.bih baik 

dari se.be .lumnya. Te.ntu akan muncul be.nyak pe.rtanyaan bila kita 

tidak me.mahami makna be.lajar se .cara me .ndalam. Pada asarnya 

be .lajar me.miliki makna yang sangat spe.sifik. 

Jadi ke.simpulan pe.nge .rtian be.lajar adalah suatu prose .s atau 

upaya yang dilakukan ole.h se.tiap orang untuk me.ngubah tingkah laku, 

baik dalam be.ntuk pe.nge .tahuan, ke.te.rampilan, sikap, dan nilai positif 

se .bagai hasil dari pe.ngalaman de.ngan be .rbagai subje.k yang te.lah 

dipe.lajari. 

b. Tujuan Belajar 

Be .lajar adalah pe.rubahan tingkah laku yang dapat 

me.ngarah ke .arah positif dan ne.gative. atau bisa me .ngarah ke. tingkah 

laku baik dan tingkah laku buruk. Djamarah  me.ngatakan be.lajar 

adalah se.rangkaian ke.giatan untuk me.mpe.role .h suatu pe .rubahan 

tingkah laku yang me.rupakan hasil dari pe .ngalaman individu dalam 

inte.raksi de .ngan lingkungannya me.nyangkut kognitif, afe.ktif se .rta 

psikomotorik. Se.dangkan Slame.to me.ngatakan be.lajar me.rupakan 

usaha individu untuk me.mpe .role.h pe.rubahan tingkah laku se.bagai 



 
 

hasil dari inte.raksi individu de.ngan lingkungannya. (Se.ptiani e.t al., 

2020) 

Se .cara umum ada tiga tujuan be.lajar yang te .rdapat dalam buku 

(Djamaluddin & Wardana, 2019), yaitu:  

1) Untuk Me .mpe.role .h Pe .nge.tahuan 

Hasil dari ke.giatan be.lajar dapat ditandai de .ngan 

me.ningkatnya ke.mampuan be.rpikir se.se .orang. Jadi, se.lain 

me.miliki pe.nge .tahuan baru, prose.s be .lajar juga akan me.mbuat 

ke .mampuan be.rpikir se.se .orang me.njadi le.bih baik. Dalam hal ini, 

pe .nge.tahuan akan me.ningkatkan ke.mampuan be.rpikir se.se .orang, 

dan be.gitu juga se.baliknya ke.mampuan be.rpikir akan 

be .rke.mbang me.lalui ilmu pe.nge.tahuan yang dipe.lajari. De.ngan 

kata lain, pe.nge .tahuan dan ke.mampuan be .rpikir me.rupakan hal 

yang tidak dapat dipisahkan. 

2) Me .nanamkan Konse.p dan Ke .te.rampilan 

Ke .te.rampilan yang dimiliki se.tiap individu adalah 

me.lalui prose .s be.lajar. Pe.nanaman konse .p me.mbutuhkan 

ke .te.rampilan, baik itu ke.te.rampilan jasmani maupun rohani. 

Dalam hal ini, ke.te .rampilan jasmani adalah ke .mampuan individu 

dalam pe.nampilan dan ge.rakan yang dapat diamati. Ke.te.rampilan 

ini be.rhubungan de.ngan hal te.knis atau pe .ngulangan.Se.dangkan 

ke .te.rampilan rohani ce.nde.rung le .bih komple.ks, kare .na be .rsifat 

abstrak. 



 
 

3) Me .mbe.ntuk Sikap 

Ke .giatan be.lajar juga dapat me.mbe .ntuk sikap se .se .orang. 

Dalam hal ini, pe.mbe .ntukan sikap me.ntal siswa akan sangat 

be .rhubungan de.ngan pe .nanaman nilai-nilai se .hingga 

me.numbuhkan ke.sadaran di dalam dirinya. Dalam prose .s 

me.numbuhkan sikap me.ntal, pe.rilaku, dan pribadi anak didik, 

se .orang guru harus me .lakukan pe.nde .katan yang bijak dan hati-

hati.  

Be .rdasarkan pe.nge.rtian tujuan be.lajar dari be .be.rapa pe.ndapat, 

dapat disimpulkan bahwa tujuan be.lajar yaitu me.njadikan se.se .orang 

me.ngalami ke.mampuan be.rfikir untuk me .njadi le.bih baik dalam 

me.nanankan konse.p dan ke .te.rampilan baik jasmani maupun rohani se.rta 

dapat me.numbuhkan pe.rilaku se.se .orang agar me.ngubah tingkah laku 

se .bagai tujuan dari inte.raksi individu de.ngan lingkungannya 

c. Jenis - Jenis Belajar 

Be .lajar se.bagai suatu hal yang me.ndasar dalam pe.ngajaran 

te.ntunya pe .rlu pe.rhatian khusus untuk me .nciptakan be.lajar yang baik 

dan e .fe.ktif di antaranya yaitu de.ngan me .ne.rapkan te.ori be .lajar yang 

cocok dan se.suai de.ngan ke .butuhan. Te.rdapat be.be .rapa kate.gori be.lajar 

yang ada di dalam (Se.tiawan, 2019) yaitu: 

Be .lajar me.ne .kankan ke.pada pe.mbiasaan se.pe.rti dalam 

pe .ngkondisian klasik, be.lajar te.rjadi se .cara sadar ataupun se .cara tidak 

sadar. Je.nis je .nis be.lajar yang dike.mbangkan ole.h ahli me.miliki ragam 



 
 

yang sangat banyak. Je.nis-je.nis be.lajar me .nurut Suyono & Hariyanto 

yaitu: be.lajar se.de .rhana tanpa asosiasi, be .lajar asosiasi, pe.mbe.ajaran 

me.lalui pe.mbe.rian ke.san, be .lajar obse .rvasional, be.rmain, e.nkulturasi, 

be .lajar de.ngan multime.dia, e.-le.arning, be.lajar de.ngan me.nghafal, 

be .lajar informal, be.lajar formal, dan be.lajar non formal. Le.bih je.lasnya 

maka be.rikut akan dike.lompokan je.nis-je.nis be .lajar. 

a) Be .lajar Be.rlandaskan Be.haviorisme. 

Be .haviorisme. me.rupakan salah satu di antara se.kian banyak te.ori 

yang me.mbe.rikan sumbangsih dalam me .ngkaji te.rkait be.lajar, 

dan dalam pe.mbahasan te.rkait be.lajar, te .ori be.haviorisme. ini 

me.nge .mukakan be.be .rapa tipe.-tipe. dari be.lajar di antaranya yaitu: 

1. Be .lajar se.de .rhana tanpa asosiasi: be.lajar ini ada dua macam 

yaitu habituasi dan se .nsitiasi, Habituasi dipe.ngaruhi ole.h 

adanya pe.ngurangan ke.mungkinan pe.rilaku re.spon se .cara 

progre .sif de .ngan pe.latihan-pe.latihan dan pe .ngulangan 

stimulus.  

2. Be .lajar asosiasi: adalah suatu prose.s dimana suatu mate.ri 

pe .mbe.lajaran dipe.lajari me.lalui asosiasi de.ngan bahan-bahan 

pe .mbe.lajaran yang te.rpisah yang sudah dipe.lajari 

se .be .lumnya. Be.lajar ini le.bih mudah dipe.lajari bila ada 

ke .te.rkaitan antara mate.ri lama dan mate.ri baru. 

3. Pe .ngkondisian klasik: be.lajar se.bagai upaya pe .ngkondisian 

pe .mbe.ntukan suatu pe.rilaku atau re.spon te .rhadap se.suatu. 



 
 

4. Pe .ngkondisian ope.ran: be.lajar se.bagai upaya me.modifikasi 

pe .rilaku spontan se.misal be.lajar me.mbe.dakan. 

5. Be .lajar me.lalui ke.san: be.lajar de.ngan me.ngamati dan 

me.mpe .lajari karakte.ristik se.jumlah stimulus yang muncul 

pada se.se .orang (me.naruh ke.san). 

6. Be .lajar pe.ngamatan: didasari ole.h pe .niruan dari se .se .orang 

dan diimple.me.ntasikan dalam ke.hidupannya 

7. Be .lajar me.lalui be.rmain: be.rmain se.bagai suatu pe.rilaku 

yang tidak be.rtujuan, te.tapi mampu me.mpe.rbaiki kine.rja 

dike.mudian hari bila dijumpai kondisi yang sama. 

8. Be .lajar tuntas: be.lajar yang me.ne.kankan ke .pada siswa untuk 

me.nguasai se .mua bahan ajar. 

 

 

b) Be .lajar Be.rlandaskan Kognitivisme. dan Konstruktivisme. 

Be .lajar me.rupakan prose .s aktif de .ngan maksud untuk 

me.nyusun makna me.lalui be.rbagai inte.raksi de.ngan lingkungan 

untuk me.mbangun hubungan konse.p de .ngan ke.jadian yang 

se .dang dipe.lajari. Be.rikut dijabarkan be.ntuk be.ntuk be.lajar yang 

be .rlandaskan konstruktivisme. 

1. Be .lajar me.lalui pe.mbudidayaan: prose.s dimana se.se .orang 

be .lajar te .ntang suatu yang dipe.rlukan ole.h budaya yang  4r 



 
 

me.nge .lilingi ke.hidupanya se.hingga me.ndapatkan nilai dan 

pe .rilaku yang se.suai de .ngan budaya te.rse .but. 

2. Be .lajar me.nurut Ausube .l dan Robinson: (1)be.lajar 

me.ne .rima: se.bgai be.ntuk be .lajar paling tua, murid 

ce.nde .rung pasif, (2)be.lajar me.nghafal: be.lajar yang 

me.ngabaikan pe.mahaman me.ndalam dam komple.ks dari 

subje .k yang dipe.lajari, le.bih me .ne.kankan ke .pada aktifitas 

me.nghapal, me.ngulang apa yang didapat, (3)be.lajar 

me.ne .mukan: me.rupakan be.lajar yang me.ne .kankan ke.pada 

aktivitas anak untuk me.ncari (inquiry) dan me.ne.mukan 

(discove.ry), (4)be .lajar be.rmakna: be.lajar yang me.ne .kankan 

ke .pada struktur kognitif dan bahan yang dipe .lajari individu. 

3. Be .lajar pe.rke.mbangan konse.ptual: be.lajar yang 

me.ne .kankan ke.pada konse .psi (konse .p te.ntang fe.nome.na) 

awal yang dimiliki siswa dan diinte.rgrasikan ke. dalam 

konse .psi yang formal disampaikan guru. 

4. Re .solusi konse .ptual: be.lajar yang diawali dari konflik ke.cil 

antara pe.mahaman siswa dan guru dan ke.mudian 

dite.mukan konse.p baru. 

5. Pe .rtukaran konse.ptual: be.lajar ini te .rjadi ke.tika adanya 

pe .rbe.daan jauh konse.psi siswa dan guru, te.tapi konse.p yang 

be .rbe.da te.rse .but me.mpunyai dasar te.rse .ndiri. 



 
 

6. Mode .l ge.ne .ratif: be.lajar ini te.rjadi ke.tika konse .psi siswa 

me.milih se.nsor input dari pe.nge .tahuan yang baru, de.ngan 

cara be.rfokus pada input ini.   

7. Pe .rubahan konse.ptual: konse.psi yang dibawa pe.mbe .lajar 

be .rpe.ngaruh pada ke.mampuan be.lajar dan be .rpe.ngaruh 

pula pada pe.ne .rimaan ide. baru. 

d. Faktor yang Mempengaruhi Belajar  

Me .nurut pe .ndapat (Se.tiawan, 2019) be.lajar me.nimbulkan 

pe .rubahan pada diri se.se .orang yang te.lah me.ngalami prose.s be .lajar. 

Pe .rubahan te.rse .but bisa dalam be.ntuk tingkah laku ataupun suatu 

ke .cakapan baru. Faktor-faktor be.lajar dapat dikate.gorikan me.njadi 

dua golongan: (a)Faktor yang ada pada diri organisme. itu se.ndiri yang 

kita se.but faktor individual me.ncakup ke.matangan/pe.rtumbuhan, 

ke .ce.rdasan, latihan, motivasi dan faktor pribadi, dan (b)faktor yang 

ada di luar individu yang kita se.but faktor sosial yang me.ncakup 

ke .luarga/ke.adaan rumah tangga, guru, cara me.ngajar, me.dia, 

lingkungan, ke.se .mpatan dan motivasi sosial. Faktor yang 

me.mpe .ngaruhi be.lajar dike.lompokan me.njadi dua yaitu: (1)Faktor 

yang be.rasal dari luar pe.lajar dan te.rdiri atas faktor-faktor non sosial 

(cuaca, waktu, te.mpat, me.dia), dan faktor faktor sosial (ke.hadiran 

se .se .orang); (2)faktor yang be.rasal dari dalam diri pe.lajar dapat 

digolongkan manjadi faktor-faktor fisiologis (kondisi jasmani, 

ke .adaan fungsi jasmani te.rte .ntu), dan faktor-faktor psikologis.  



 
 

(Se.tiawan, 2019) juga be.rpe .ndapat pada dasarnya be .lajar 

dipe.ngaruhi ole.h dua faktor pe.nting yaitu faktor inte.rnal dan faktor 

e .kste.rnal. Se .pe .rti kita ke .tahui be.rsama bahwa faktor inte.rnal te.ntunya 

kaitanya de.ngan dalam diri se .dangkan e.kte.rnal kaitanya de.ngan hal 

luar. Be.rikut ini akan dije.laskan se.cara de .tail me.nge .nai dua faktor 

te.rse .but.  

1) Faktor Inte.rnal  

Faktor inte.rnal yaitu faktor yang kaitannya de .ngan diri pribadi 

orang te.rse .but se.laku orang yang se.dang be .lajar. Faktor inte.rnal 

te.rse .but me.nyangkut tiga kompone.n utama yaitu jasmaniah, 

psikologis dan faktor ke.le .lahan.  

a) Faktor jasmaniah me.ncakup: (1)Ke .se .hatan. Se.hat 

me.rupakan kondisi dimana se.se .orang te.rhindar atau be.bas 

dari se.gala macam pe.nyakit. Ke.se .hatan akan sangat 

be .rpe.ngaruh te.rhadap be.lajar se.se .orang, bila dalam kondisi 

se .hat te.ntunya orang te.rse .but akan mampu dan sanggup 

dalam me.ngikuti prose.s be .lajar de.ngan baik, be .rbe.da de .ngan 

orang dalam ke.adaan tidak se.hat. Te.ntunya dalam ke.giatan 

be .lajar akan banyak me.ngalami ke.ndala kare.na pe.nyakit 

yang se .dang di de.ritanya. (2)cacat tubuh. Cacat tubuh 

me.rupakan suatu kondisi dimana se.se .orang me.miliki bagian 

tubuh yang kurang se.mpurna, dan cacat tubuh te .rjadi bisa 

kare.na ke .ce.lakaan ataupun me.mang bawaan dari lahir. Cacat 



 
 

dapat be.rupa be .ntuk buta, tuli, patah bagian tubuhnya, 

lumpuh, dll. Cacat yang dialami se.se .orang akan be .rpe.ngaruh 

dan me.ngganggu dalam be.lajar se.se .orang. Dan bila 

ke .cacatan me.mang dimiliki ole.h se.se .orang harapanya bisa 

me.ngikuti be.lajar pada le.mbaga yang se .suai de.ngan 

ke .kurangan yang dimilikinya.  

b) Faktor psikologis. Psikologis kaitannya de.ngan 

(1)Inte.le .ge.nsi (ke .cakapan me.nghadapi, me.nye .suaikan 

situasi baru de.ngan cara e.fe .ktif, me.ngunakan konse .p abstrak 

se .cara e.fe.ktif dan me.nge .tahui re.lasi dan me.pe .lajarinya 

de .ngan ce.pat), (2)pe.rhatian se.bagai ke.aktifan jiwa (suatu 

obje.k) yang dipe.rtinggi, (3)hasil be.lajar se.bagai 

ke .ce.nde .rungan se.se .orang untuk te.tap me .mpe.rhatikan dan 

me.nge .nang be.be .rapa ke.giatan, ke.giatan te.rse .but dise.nangi 

dan dipe.rhatikan se.cara kontinyu, (4)bakat (aptitude.) adalah 

ke .mampuan untuk be.lajar, dan ke.mampuan akan te.re .alisasi 

me.njadi ke.cakapan nyata se.te.lah be.lajar, (5)motiv kaitannya 

de .ngan tujuan, dimana tujuan te.rbe .ntuk kare.na adanya 

dorongan. (6)ke.matangan me.rupakan suatu tingkat 

pe .rke.mbangan se.se .orang dimana bagian tubuhnya siap untuk 

me.laksanakan ke.cakapan baru. (7)Ke .siapan adalah 

ke .se .diaan untuk me.mbe .ri re.aksi. Ke.se .diaan te.rkait de.ngan 

ke .matangan, dan ke.tika matang maka akan siap 



 
 

me.laksanakan ke.cakapan te.rte .ntu. (8)Faktor ke .le.lahan. 

Ke .le.lahan yang dialami se.se .orang adalah suatu hal yang 

wwajar te.rjadi. Ke.le .lahan dalam diri se.se .orang te.rbagi atas 

dua yaitu ke.le .le.han jasmani dan ke.le .lahan rohani.  

2) Faktor e.kste .rnal 

Faktor e.kste .rnal me .rupakan faktor yang be .rasal dari luar 

diri individu te.rse .but. Faktor e.kse .rnal yang be .rpe.ngaruh te.rhadap 

be .lajar te.rdiri atas faktor ke.luarga, se.kolah dan masyarakat.  

 

a.) Faktor ke.luarga.  

Ke .luarga me.rupakan te.mpat pe.rtama dimana 

se .orang anak mulai be.lajar. Ke.luarga me .mpunyai pe.ranan 

dan pe .ngaruh yang sangat pe.nting dalam me.mbe .ntuk be.lajar 

dari se.ornang anak. Be.rikut pe.ngaruh ke .luarga dalam 

be .lajar: (1)cara orang tua me.ndidik,(2) re.lasi antar anggota 

ke .luarga, (3)suasana rumah, (4)ke.adaan e .konomi ke.luarga, 

(5)pe .nge.rtian orang tua, dan (6)latar be.lakang ke.budayaan 

(tingkat pe.ndidikan dan ke.biasaan dari ke.luarga).  

b.) Faktor se .kolah.  

Se .kolah me.rupakan le.mbaga formal yang be .rfungsi 

untuk me.mbantu siswa me.ndapatkan pe .ndidikan se.suai 

de .ngan pe.rke .mbangannya. Dalam pe.ndidikan te.ntunya tidak 

te.rle .pas dari prose.s be .lajar. Be.lajar se .bagai salah satu 



 
 

ke .giatan yang te.rstruktur dalam pe.ndidikan. Be.rikut 

be .be.rapa hal yang me.mpe.ngaruhi be.lajar, diantaranya yaitu: 

(1)me.tode . me.ngajar,(2) kurikulum (se .jumlah ke.giatan yang 

dibe.rikan ke.pada siswa),(3) hubungan guru de .ngan siswa, 

(4)hubungan siswa de .ngan guru, (5)disiplin se .kolah, (6)alat 

pe .ngajaran, (7)waktu se.kolah, (8)standar pe .lajaran di atas 

ukuran, (9)ke.adaan bangunan, (10)me.tode. be .lajar, (11)tugas 

rumah. 

c.) Faktor masyarakat.  

Masyarakat me.rupakan salah satu faktor luar yang 

be .rpe.ngaruh te.rhadap be.lajar. Be.rikut faktor-faktor yang 

be .rpe.ngaruh diantaranya yaitu: (1)ke.giatan siswa dalam 

masyarakat (me.ngikuti ke.giatan masyarakat be.rdampak baik 

te.tapi bila te.rlalu banyak akan me.ngganggu be.lajar), 

(2)me.dia massa (bioskop, TV, radio, majalah, buku, dll), 

(3)be .ntuk ke.hidupan masyarakat (be.ragama, jujur, tidak 

te.rpe .lajar, pe.njudi, pe.ncuri, dsb). (Se.tiawan, 2019) 

2. Kajian Hasil Belajar 

 

a) Definisi Hasil Belajar 

Me .nurut pe.ndapat (Komariyah e.t al., 2018) hasil be.lajar 

dike.nal se .bagai pe.ncapaian, adalah pe.ncapaian atau pe.laksanaan 

dari ke.mampuan atau ke.mampuan yang dimiliki se.se .orang. 

Tinjauan hasil be.lajar se.se .orang dilakukan me.lalui tingkah lakunya. 



 
 

Se .cara umum klasifikasi hasil be.lajar te.rbagi me.njadi tiga 

ranah, yaitu kognitif, afe.ktif, dan psikomotorik: 1) Ranah kognitif 

me.nyangkut hasil be.lajar inte .le.ktual, yang te.rdiri dari e.nam aspe.k, 

yaitu pe.nge.tahuan atau ingatan, pe.mahaman, pe.ne .rapan, analisis. , 

sinte.sis dan e.valuasi. Dua aspe.k pe .rtama dise.but kognitif tingkat 

re .ndah, dan e.mpat aspe.k be.rikutnya dianggap tingkat tinggi. 2) 

Ranah afe.ktif, me.liputi lima je .nis pe.rilaku, yaitu pe.ne .rimaan, 

re .spons atau re.aksi, e.valuasi, pe.ngorganisasian, dan inte.rnalisasi. 3) 

Ranah psikomotorik be.rkaitan de.ngan ke .mampuan be.lajar dan hasil 

fungsional. (Komariyah e.t al., 2018) 

Be .rbagai pe.ne .litian te.rkait pe.nggunaan aplikasi quizizz 

pape.r mode . se .bagai alat pe.ngajaran pe.rnah dilakukan ole.h (Riyadi & 

Wibawa, 2024) pe.nggunaan me.dia quizizz pape .r mode. disimpulkan 

bahwa dapat me.njadi alte.rnatif dalam me.ningkatkan pe.mbe.lajaran 

PPKn. Se .lain itu, (Fauziah & Hadi, 2023) me.nyimpulkan dalam 

pe .ne.litiannya bahwa me.dia quizizz pape.r mode.  dapat me.mbe.ntuk 

siswa agar be .rpartisipasi se .cara aktif  dan me.mpe .rte.guh pe .mahaman 

siswa dalam pe.mbe.lajaran. (Rini Ulhaq, 2023) me.nyimpulkan bahwa 

pe .nggunaan me.dia quizizzz pape.r mode. sangat me.mpe .ngaruhi hasil 

pe .mbe.lajaran. (Gamar Al Haddar, 2021) me .nggunakan aplikasi 

Quizizz dapat me.numbuhkan motivasi dan minat be.lajar siswa dan 

me.mbuat pe.mbe.lajaran me.njadi le.bih me.nye .nangkan. Se.jalan 

de .ngan pe.ne .litian te.rse .but (Salsabila e.t al., 2020) me.nyimpulkan 



 
 

bahwa aplikasi Quizizz sangat e.fe.ktif digunakan dalam prose.s 

pe .mbe.lajaran 

 

 

 

b) Faktor-faktor determinan hasil belajar 

1.) Ukuran Rombongan Belajar (Class Size) 

Jumlah siswa yang diajar ole.h se .orang guru, atau 

jumlah rata-rata siswa yang diajarkan ole .h se .orang guru di 

suatu siste.m pe.ndidikan adalah se.mua de.finisi dari 

"rombongan be.lajar". Istilah ini juga dapat diartikan se.bagai 

jumlah siswa yang me.ngikuti pe.mbe .lajaran di luar ruang ke.las 

tradisional, atau se.bagai jumlah ke.se .luruhan siswa pada 

tingkat atau ke.las te.rte.ntu di suatu se.kolah. (Wilda, 2020) 

2.) Kepemimpinan Instruksional (Instructional Leadership) 

Ke .pala se.kolah dalam me.laksanakan se .gala je.nis 

ke .giatan pe.ndidikan di se.kolah me.mpunyai pe.ranan yang 

sangat me.ne .ntukan dalam me.ncapai tujuan se.kolah. Indikasi 

e .mpiris bahwa ke.be.rhasilan se.kolah se .ringkali be.rkaitan e.rat 

de .ngan pe.ran ke.pala se.kolah dalam me.ngkoordinasikan dan 

me.nge .ndalikan fungsi akade.mik di se .kolah. Pe.ne.litian 

Lipham Jame.s H. dkk. me.nyimpulkan bahwa ke.be .rhasilan 

akade.mik akan be.rgantung pada ke.be .rhasilan ke.pe .mimpinan 



 
 

ke .pala se.kolah. Be.be .rapa ke.pala se.kolah digambarkan 

me.miliki harapan yang tinggi te.rhadap staf dan siswa. Ke .pala 

se .kolah adalah orang yang me.mahami be .tul fungsinya dan 

me.rupakan orang yang me.ne .ntukan lajunya se .kolah. De.ngan 

kata lain, ke.pe.mimpinan ke.pala se.kolah dalam me.ne .tapkan 

tujuan se.kolah dapat me.ne.ntukan hasil be .lajar siswa. (Wilda, 

2020).  

c) Jenis – Jenis Hasil Belajar 

Hasil be .lajar me.rupakan tindakan yang dicapai siswa se.te .lah 

me.ngalami suatu ke.giatan be.lajar. Me .mpe.lajari aspe.k-aspe .k 

pe .rubahan pe .rilaku ini be.rgantung pada apa yang dipe.lajari  siswa. 

Ke .tika siswa me.mpe .lajari pe.nge .tahuan te .ntang konse.p, te .rjadi 

pe .rubahan pe.rilaku  be .rupa pe.nguasaan konse .p. E .valuasi hasil be.lajar 

me.ngacu pada hasil be.lajar se.bagai program atau obje.k yang me.njadi 

subje .k pe.ne .litian. Hasil be.lajar se.bagai sasaran pe.nilaian pada 

dasarnya me.nilai ke.tuntasan siswa te .rhadap tujuan pe.mbe .lajaran. 

Hasil be.lajar adalah ke.te.rampilan yang dimiliki siswa se.te .lah suatu 

pe .ngalaman be.lajar. (E.lsinora Mahananingtyas, 2017) 

Hasil dari be.lajar adalah ke.tika se.se .orang te.lah be.lajar maka 

te.rjadi pe.rubahan tingkah lakunya, misalnya dari tidak tau me.njadi tau 

dan dari tidak paham me.njadi paham. Aspe .k kognitif be.rkaitan 

de .ngan pe.nge.tahuan, pe.mahaman, pe.ne.rapan, analisis, sinte.sis dan 

e .valuasi. Ke.dua, sisi afe.ktif me.rujuk pada sikap dan nilai. Aspe.k 



 
 

afe.ktif me.liputi lima tingkat ke.mampuan, yaitu me.ne .rima, be.re .aksi 

atau be.re.aksi, me .nge.valuasi, me.ngorganisasikan, dan me.ncirikan 

de .ngan nilai atau nilai yang komple.ks. Ke .tiga, aspe.k psikomotorik 

ke .mampuan be.lajar dan hasil kine.rja. Pe.manfaatan lingkungan be.lajar 

me.rupakan faktor yang sangat pe.nting untuk me.ningkatkan hasil 

be .lajar siswa dan me.ningkatkan motivasi be .lajar, kare.na lingkungan 

be .lajar sangat me.ndukung pe.rke .mbangan pe.nge .tahuan manusia 

khususnya siswa dalam prose.s pe .mbe .lajaran. (Nurul Audie., 2019) 

d) Faktor yang mempengaruhi hasil belajar 

Dalam jurnal (Nurul Audie., 2019) pe .se .rta de.ngan 

ke .tidakmampuan be.lajar me.mpunyai ciri-ciri te.rte.ntu.  Te.rdapat 

de .lapan ciri-ciri siswa me.ngalami ke.sulitan be.lajar:(a) Pe.rse .psi, siswa 

me.ngalami ke.sulitan me.nge .nali atau me.nafsirkan se .nsasi, 

pe .nglihatan, dan pe.nde .ngaran;(b) Pe.rhatian, me.rupakan ciri-ciri siswa 

yang sulit me.mpe.rhatikan atau be.rkonse .ntrasi dalam be.lajar;(c) 

ingatan, yaitu ke.sulitan siswa dalam me.nguasai informasi, te.rutama 

dalam me.nguasai informasi yang dapat dibaca;(d) Ke.ce.patan,  

pe .mrose.san adalah ke.mampuan me.mprose .s informasi. Di dalam 

ke .las, Anda akan me.ne.mukan siswa yang me.mprose .s informasi 

de .ngan ce.pat dan ada pula yang lambat. Hal ini te.rlihat pada ke.ce.patan 

pe .nguasaan mate.ri pe .mbe.lajaran;(e.) Me .takognisi, siswa de.ngan 

ke .tidakmampuan be.lajar ditandai de.ngan  ke.sulitan dalam 

me.mbangun pe.mahaman baru atau me.narik ke .simpulan be.rdasarkan 



 
 

apa yang te.lah dipe.lajarinya,(f) Bahasa, siswa yang me.ngalami 

ke .sulitan bahasa/fonologis;(g) Siswa de.ngan ke.tidakmampuan be.lajar 

ditandai de.ngan me.nurunnya pre .stasi akade.mik. De .ngan kata lain, 

hasil be.lajar siswa tidak sama de.ngan  se .be.lumnya; dan (h) sosial, 

yaitu ke.te.rampilan be.lajar sosial yang me .njadi ciri siswa be .rke .sulitan 

be .lajar. Ke.be .rhasilan  be.lajar didukung ole .h te.man se .ke.las atau 

hubungan sosial siswa. Pe .nye .bab ke .sulitan be.lajar  dapat 

dike.lompokkan me.njadi dua ke.lompok be.sar yaitu faktor yang be.rasal 

dari dalam diri siswa (faktor inte.rnal), yang me.liputi: ke.mampuan 

inte.le.ktual, afe.ksi se .pe.rti pe.rasaan dan ke.pe .rcayaan, motivasi, 

ke .matangan  be.lajar, umur, je.nis ke .lamin, ke.biasaan be.lajar. , 

ke .te.rampilan, ingatan dan ke.mampuan se .nsorik, se .pe .rti me.lihat, 

me.nde .ngar dan me.rasakan. Se.dangkan faktor yang be.rasal dari luar 

diri siswa (faktor luar) adalah faktor yang be .rkaitan de.ngan kondisi 

prose .s pe .mbe.lajaran, misalnya: guru, mutu pe.mbe .lajaran, alat atau 

sumbe .r be.lajar baik  be.rupa pe.rangkat ke.ras maupun pe.rangkat lunak, 

dan lingkungan, baik lingkungan sosial dan lingkungan alam. 

(He.ronimus De.lu Pingge., 2016)  

e)  Indikator hasil belajar 

Dalam jurnal (Nabillah & Abadi, 2019) Me .nurut   Be .njamin   

S.Bloom   de.ngan Taxonomi   of   e.ducation   obje.ctive.s yang 

me.mbagi  tujuan  pe.ndidikan  dalam  3  macam  yaitu  me.nurut te.ori  

yang  disampaikan ole.h Be .njamin S.Bloom te.rdiri atas ranah kognitif, 



 
 

afe.ktif, psikomotorik.Adapun pe.nje .lasan te .rkait indikator hasil be.lajar 

yaitu : 

1. Ranah  kognitif  adalah  suatu  pe .rubahan  pe .rilaku  yang  te .rjadi  

pada  kognisi.  Prose .s be .lajar  te.rdiri  ataske .giatan  se.jak  dari  

pe .ne.rimaan  stimulus,  pe .nyimpanan  dan pe .ngolahan  otak.  

Me .nurut  Bloom  bahwa  tingkatan  hasil  be .lajar  kognitif  dimulai 

dari te.re.ndah dan  se .de .rhana  yakni  hafalan  hingga paling tinggi 

dan komle.ks  yaitu e.valuasi. 

2. Ranah afe.ktif, dike.tahui dalam ranah afe .ktif ini bahwa hasill 

be .lajar disusun se .cara mulai  dari  yang  paling  re.ndah  hingga  

te.rtinggi.  De.ngan  de.mikian  yang  dimaksud de.ngan  ranah  

afe.ktif  adalah   yang   be .rhubungan  de .ngan   nilai-nilai   yang  

pada se.lanjutnya dihubungkan de.ngan sikap dan pe.rilaku. 

3. Ranah psikomotorik, hasil be.lajar disusun me .nurut urutan mulai 

paling re.ndah dan se.de .rhana  hingga  paling  tinggi  hanya  dapat  

te.rcapai  ke.tika  siswa  te.lah  me.nguasai hasil be.lajar yang le.bih 

re .ndah. 

(Nurhasanah & Sobandi, 2016) me.nuliskan je .nis dan indikator 

hasil be.lajar siswa diantaranya: 

1. Ranah Kognitif. Te.rdapat be.be .rapa indikator dalam ranah ini 

yaitu ingatan, pe.mahaman, pe.ne .rapan, dan me.nganalisa. 

2. Ranah afe.ktif me.ncakup be.be .rapa indikator yaitu, pe.ne .rimaan, 

sikap me.nghargai, pe.ndalaman, dan pe.nghayatan. 



 
 

3. Ranah psikomotorik, me.ncakup be.be .rapa indikator yaitu, 

ke .te.rampilan be .rge.rak dan be.rtindak se.rta ke.cakapan e.kspre .si 

ve .rbal dan non-ve.rbal. 

3. Kajian media pembelajaran 

   

a. Definisi Media 

Kata “me.dia” be.rasal dari bahasa Latin “me.dius”, yang 

se .caraharfiah be.rarti “ pe.rantara atau pe .ngantar”. Se .lain itu kata 

me.diajuga be.rasal dari bahasa latin, yang me .rupakan be.ntuk jamak 

darikata me.dium, dan se.cara harfiah be.rarti pe.rantara atau 

pe .ngantarsumbe.r pe .san de.ngan pe.ne .rima pe.san. Kata me.dia be.rasal 

dari bahasa Latin yang se.cara harfiah be.rarti pe.rantara atau pe.ngantar. 

Dalam pe.rspe .ktif be.lajar me.ngajar, me.dia adalah pe.ngantar informasi 

dari guru ke.pada siswa untuk me.ncapai pe .mbe.lajaran yang e.fe.ktif. 

Se .cara le.bih khusus, pe .nge .rtian me.dia dalam prose.s be .lajar me.ngajar 

ce.nde .rung diartikan se.bagai alat-alat grafis, photografis, atau e.le.ktronis 

untuk me.nangkap, me.mprose.s, dan me .nyusun ke .mbali informasi visual 

atau ve.rbal. Me.dia pe .mbe.lajaran dapat digunakan se.bagai pe.rantara 

antara guru dan siswa dalam me.mahami mate.ri pe.mbe .lajaran agar 

e .fe.ktif dan e.fisie.n. Be.rdasarkan pe .ndapat yang dipaparkan 

me.nunjukkan bahwa me.dia me.rupakan sarana untuk me.nyampaikan 

informasi dalam prose.s pe .mbe.lajaran. (Hasan, 2021) 

(Syahrum & Salim, 2015) Me.nge .mukakan bahwa me.dia adalah 

bahan, alat, dan me.tode. atau te.knik yang digunakan untuk ke.giatan 



 
 

be .lajar me.ngajar, de.ngan maksud agar prose .s inte.raksi komunikasi 

e .dukatif antara guru dan siswa dapat be .rlangsung se.cara te.pat dan 

be .rguna. Sudjana me.ngatakan bahwa me.dia pe.mbe.lajaran se.bagai alat 

bantu me.ngajar dalam kompone.n me.todologi yang diatur ole.h guru 

untuk me.nata lingkungan be.lajarnya. 

Me .dia adalah se.gala se.suatu yang dapat digunakan untuk 

me.nyalurkan pe.san dari pe .ngirim ke.pada pe .ne.rima se.hingga dapat 

me.rangsang pikiran, pe.rasaan, pe.rhatian dan minat se.rta pe.rhatian 

siswa se .de .mikian rupa se.hingga te.rjadi prose .s pe .mbe.lajaran. Me.dia 

adalah se.mua alat fisik yang dapat me.nyajikan pe.san dan me.rangsang 

siswa untuk be .lajar. Dalam konte.ks komunikasi, me.dia me .rupakan 

salah satu kompone.n strate.gi pe.mbe.lajaran yang me.rupakan wadah 

pe .san atau distributor yang dite.ruskan ke .pada sasaran atau pe.ne .rima 

pe .san, dan mate.ri yang ingin disampaikan adalah pe.san pe.mbe.lajaran 

yang ingin dicapai adalah prose.s pe .mbe .lajaran. Be.rdasarkan hal 

te.rse .but dapat dimaknai bahwa me.dia pe .mbe.lajaran me.rupakan alat 

yang digunakan ole.h pe .ndidik untuk me.nunjang ke.be .rhasilan prose.s 

pe .mbe.lajaran dan me.rangsang minat be.lajar siswa. (He.ronimus De.lu 

Pingge., 2016) 

Jadi ke.simpulan dati pe.nge.rtian me.dia  dari be.be.rapa 

pe .nge.rtian diatas adalah Sarana untuk me .ngirim atau 

me.ngkomunikasikan pe.san. Pe .nggunaan me.dia sangatlah pe.nting dan 

tidak mungkin te.rkoordinasinya ke.giatan pe.mbe.lajaran tanpa 



 
 

me.nggunakan me.dia.  Me .dia be .rsifat fle.ksibe .l kare.na dapat digunakan 

pada tingkat siswa mana pun dan untuk aktivitas pe.mbe.lajaran apa pun. 

Me .dia pe.mbe .lajaran juga dapat me.ndorong siswa untuk me .ngambil 

tanggung jawab dan ke.ndali yang le.bih be .sar te.rhadap pe .mbe.lajarannya 

se .ndiri se.rta me.mpe .rtimbangkan pe.rspe .ktif jangka panjang dalam 

pe .mbe.lajarannya. 

b. Jenis – jenis media pembelajaran 

1. Me .dia grafis  

Me .nurut (Asrul e.t al., 2014) me.dia grafis te.rgolong je .nis 

me.dia visual yang me.nyalurkan pe.san le.wat simbol-simbol visual. 

Grafis juga be.rfungsi untuk me.narik pe.rhatian, me.mpe.rje .las sajian 

pe .lajaran, dan me .ngilustrasikan suatu fakta atau konse.p yang 

mudah te.rlupakan jika hanya dije.laskan me.lalui pe .nje.lasan ve.rbal 

saja. Banyak konse.p yang justru le.bih mudah dije.laskan me .lalui 

gambar daripada me.nggunakan kata kata ve .rbal. Ingat ungkapan 

"Satu gambar be.rbicara se.ribu kata". Ke .be.rhasilan pe.nggunaan 

me.dia grafis dite.ntukan ole.h kualitas dan e .fe.ktivitas bahan-bahan 

visual te.rse .but.. 

Me .nurut (Fadillah E .ka Putri, Satrio Hadi Wijoyo & 

Wardhono, 2018) me.dia grafis banyak je.nisnya, misalnya: 

gambar/foto, ske.tsa, bagan, diagram/ske.ma, grafik, poste.r, kartun 

dan se .bagainya. Be.rikut ini dije.laskan be .be.rapa diantara je.nis 

grafis te.rse .but:  



 
 

a) Me .dia vide.o dan fotografi me.rupakan me .dia non proye.ksi 

yang  dapat dinikmati ole.h se .mua orang, me.mvisualisasikan 

dan me.nye.barkan ke.adaan nyata se.pe.rti orang, suasana, 

te.mpat, be.nda, pe .mandangan, le.dakan pikiran, dan gagasan 

dalam tiga dime.nsi.Fungsi pe .nggunaan me .dia fotografi pada 

dasarnya adalah untuk me.mbe.rikan se .mangat ke.pada siswa 

dan me.rangsang minat te.rhadap pe.lajaran de.ngan cara 

me.ntransformasikan hal yang abstrak me.njadi konkrit..  

b) Ske .tsa 

Ske .tsa adalah gambar se .de.rhana atau rancangan 

kasar yang me.mpe.rlihatkan bagian-bagian utama tanpa 

rincian. Me.mbuat ske.tsa tidak hanya me.narik pe.rhatian 

siswa, namun juga me.nghindari kata-kata yang be .rte.le.-te .le. 

dan me.mbuat pe.san Anda je .las. Kare .na ske .tsanya bisa 

langsung didapat dari gurunya, biayanya pasti le.bih murah 

(kadang gratis). Satu-satunya ke.ndala yang se .ring 

dike.mukakan adalah ke.tidakmampuan guru dalam 

me.nggambar. 

c) Diagram/ske.ma  

Diagram/ske.ma adalah gambar se.de .rhana yang 

me.nggunakan garis dan simbol untuk me.re .pre .se .ntasikan 

hubungan. Diagram me.mbe .rikan gambaran te .ntang struktur 

suatu obje.k te.rte .ntu. Diagram ini me.nunjukkan hubungan-



 
 

hubungan yang ada antar kompone.n atau sifat-sifat prose.s 

yang ada didalamnya. Isi diagram biasanya te.rdiri dari 

pe .nje.lasan untuk me.mbantu me.mahami kompone.n dan 

me.kanisme. pe .ngope .rasian pe.rangkat te.rte.ntu. Misalnya, saat 

Anda me.mbe .li pe.rangkat e.le.ktronik, biasanya dile.ngkapi 

de .ngan diagram kompone.n, fitur, dan pe.ngope .rasian 

pe .rangkat te.rse .but. 

d) Bagan  

Bagan adalah pe.san yang disampaikan biasanya 

be .rupa ringkasan visual suatu prose.s, pe .rke.mbangan atau 

hubunganhubungan butir-butir pe.nting. Fungsi bagan/chart 

yang pokok adalah me.nyajikan ide.-ide. atau konse .p yang sulit 

se .hingga le.bih mudah dice.rna siswa dan be.rfungsi juga untuk 

me.nunjukkan hubungan, pe.rbandingan, jumlah, 

pe .rke.mbangan, prose.s, klasifikasi dan organisasi 

e) Grafik  

Grafik me.rupakan gambar se .de.rhana yang 

me.nggunakan garis, titik, simbol ve.rbal atau be.ntuk te .rte.ntu 

yang me.nggambarkan data kuantitatif. Grafik digunakan 

untuk me.nje.laskan pe.rke .mbangan atau pe .rbandingan suatu 

obye .k yang saling be.rhubungan.  

f) Poste .r 



 
 

Poste .r adalah gagasan yang diungkapkan dalam 

be .ntuk gambar se.de .rhana de.ngan be.rbagai ukuran untuk 

me.narik pe.rhatian, me.mbujuk, me .motivasi, atau 

me.mpe .ringatkan te.ntang suatu gagasan pokok, pe.rsoalan, 

atau pe.ristiwa te.rte.ntu yang dimaksudkan. Poste .r sangat 

pe .nting kare.na me.nyampaikan informasi dan ke.san te.rte.ntu, 

me.mpe .ngaruhi dan me.motivasi pe.rilaku pe .mirsanya. 

g) Kartun 

 Kartun adalah gambar inte.rpre.tatif yang 

me.nggunakan simbol-simbol untuk me.nyampaikan pe.san 

atau sikap te.rhadap orang, situasi, atau pe .ristiwa te.rte .ntu 

de .ngan ce.pat dan ringkas. Kartun digunakan se .bagai alat 

yang me.mbe .rikan manfaat pe.mbe .lajaran pe .nting de.ngan 

me.ngilustrasikan se.rangkaian isi dalam urutan yang logis dan 

me.mbe .rikan makna. 

h) Komik  

Komik adalah  me .dia grafis yang me .nggambarkan 

be .rbagai tokoh dan me .nyajikan  ce .rita yang se .dang 

be .rlangsung dalam urutan yang dihubungkan ole .h gambar, 

untuk  hiburan pe .mbaca. Guru dapat me .nggunakan komik  

se .cara e .fe .ktif untuk me .ningkatkan minat dan motivasi, 

me .nge .mbangkan kosa kata dan pe .mahaman me .mbaca, se .rta 

me .ningkatkan minat me .mbaca siswa.  



 
 

2. Me .dia tiga dime.nsi 

Dalam urnal (Syahrum & Salim, 2015) Me .dia tiga dime.nsi 

me.rupakan me.dia pe.mbe.lajaran yang me .mpunyai tinggi, le.bar, 

volume., dan dapat me.nyampaikan pe.san de .ngan sifat te.rstruktur. 

Me .dia dalam ke.lompok ini dapat muncul se .bagai be.nda  hidup  dan 

mati dari aslinya, dan se.bagai tiruan dari aslinya. Bila 

me.nggunakan be.nda nyata se.bagai me.dia pe.mbe.lajaran, Anda 

dapat me.mbawanya langsung ke. dalam ke.las atau me.ngirim siswa 

langsung ke. dunia nyata yang te.rdapat be.nda nyata. Be.nda tiruan 

juga dapat me.njadi me.dia pe.mbe .lajaran yang e.fe .ktif ke.tika sulit 

untuk me.mbawa be.nda aslinya ke. ke .las, atau ke.tika tidak 

me.mungkinkan untuk me.mbawanya langsung ke . ke.las te.mpat 

be .nda te.rse .but be.rada.  Ada tiga je.nis me .dia 3D: me.dia, mode.l, dan 

bone .ka. Be.rikut akan dije.laskan masing-masing me.dia tiga 

dime.nsi di bawah ini me.nurut (Wiarto, 2016) :  

a) Me .dia re.alia  

Me .dia re.alia adalah be.nda nyata/ asli yang ada 

dise .kitar kita dan dapat digunakan untuk me.nyalurkan pe.san 

(bahan pe.mbe.lajaran) se .hingga dapat me.rangsang pe.rhatian, 

minat, pikiran dan pe.rasaan siswa dalam ke.giatan be.lajar 

untuk me.mpe.rmudah pe.mahaman mate.ri yang se .dang 

dipe.lajari dise.rtai de.ngan pe.nje .lasan lisan untuk me.ncapai 

tujuan pe.mbe.lajaran te.rte .ntu. 



 
 

b) Mode .l  

Mode .l adalah tiruan tiga dime.nsi dari be.rbagai obye.k 

nyata yang te.rlalu be.sar, te.rlalu ke.cil, te .rlalu jarang, te.rlalu 

mahal, dan te.rlalu komple.ks untuk dibawa ke . dalam ke.las 

untuk dipe.lajari siswa dalam wujud aslinya. Mode.l dapat 

dike.lompokkan dalam 6 (e.nam) be.ntuk, yaitu mode.l padat 

(solid mode.l), mode.l pe.nampang (cutaway mode.l), mode.l 

susun (build up mode.l), mode.l ke.rja (working mode.l), mock-

up, dan diorama. 

 

 

c) Bone .ka 

Bone .ka adalah be.nda tiruan dari be.ntuk manusia dan 

atau binatang yang dipe .rgunakan untuk me .nyampaikan mate.ri 

me.lalui format ce.rita. Ke.untungan me.nggunakan bone.ka 

adalah: e .fisie.n te.rhadap waktu, te.mpat, biaya, dan pe.rsiapan; 

tidak me.me.rlukan ke.te .rampilan yang rumit; dapat 

me.nge .mbangkan imajinasi dan aktivitas anak dalam suasana 

ge .mbira.  

3. Me .dia proye.ksi ge .rak 

a) Film 

Film adalah me.dia yang disajikan de.ngan me .nggunakan film 

8 mm, 16 mm, dan 35 mm de .ngan bantuan alat proye.ktor. 



 
 

Be .ntuk yang lama adalah film bisu dan be .ntuk yang lain ada 

suaranya. Biasanya suara disiapkan te.rse .ndiri dalam re.kaman 

te.rpisah. Se .buah film te.rdiri dari ribuan gambar.  

b) Slide. powe .rpoint 

Slide. powe .rpoint adalah me.dia yang disajikan de.ngan 

rangsangan-rangsangan multime.dia, me.liputi te.ks, audio, 

visual, vide.o, animasi, dan lain se.bagainya. 

4. Me .dia audio/radio 

Me .dia audio adalah me.dia yang me.ngandung pe.san dalam 

be .ntuk auditif (pita suara atau piringan suara), yang dapat 

me.rangsang pikiran, pe.rasaan, pe.rhatian dan ke .mauan siswa 

se .hingga te.rjadi prose.s be .lajar-me.ngajar. “Me .dia Audio (me.dia 

de .ngar) adalah me.dia yang isi pe.sannya hanya dite.rima me.lalui 

inde.ra pe .nde.ngaran. De .ngan kata lain, me.dia je.nis ini hanya 

me.libatkan inde.ra de.ngar dan me.manipulasi unsur bunyi atau suara 

se .mata”.  

5. Me .dia vide.o dan te.le.visi 

Me .nurut Smaldino, Russe.l, He .inich, Mole .ndavide.o 

adalah “the. storage. of audio visuals and the.ir display on 

te.le .visiontype. scre .e.n” (pe .nyimpanan/pe.re.kaman gambar dan suara 

yang pe.nayangannya pada layar te.le .visi).  

6. Kompute.r multime.dia 



 
 

Kompute.r multime.dia/CAI me.mpunyai karakte.ristik 

yang sangat luas. Kompute.r multime.dia me.rupakan satu ke.satuan 

siste .m dari suatu pe.rangkat ke.ras (Hardware .), pe.rangkat lunak 

(software .) dan pe.rle.ngkapan pe.nunjang lainnya. Me.dia ini 

me.mpunyai karakte.ristik dan batasan yang sangat luas kare.na 

mampu be.rfungsi se .bagai me.dia audio maupun me.dia visual.  

7.  E .-le.arning/V-le.arning/M-le.arning 

Salah satu mode.l pe.mbe .lajaran yang ditawarkan adalah 

mode.l inovasi e.-le.arning. e.-le .arning atau e .le.ctronic le.arning kini 

se .makin dike.nal se.bagai salah satu cara untuk me.ngatasi masalah 

pe .ndidikan, baik di ne.gara-ne.gara maju maupun di ne.gara yang 

se .dang be.rke .mbang. Banyak orang me.nggunakan istilah yang 

be .rbe.da-be .da de.ngan e.-le.arning, namun pada prinsipnya e .-

le.arning adalah pe.mbe.lajaran yang me.nggunakan jasa e.le.ktronika 

se .bagai alat bantunya.  

c. Fungsi media 

Inte.raksi siswa de .ngan me.dia dan lingkungan be.lajar 

me.ndapat pe.rhatian pada akhir tahun 1990an dan te.rus me.ndapat 

pe .rhatian  se .lama de.kade . pe .rtama abad ke .-21. Siswa me .ndapat 

pe .rhatian  dalam dunia pe.ndidikan kare.na me.re .ka me.rupakan individu 

yang aktif me.mpe.rluas pe .nge.tahuan pribadinya me.lalui e.ksplorasi 

dalam lingkungan be.lajar yang re.sponsif. Inte.raksi dalam prose.s 

pe .mbe.lajaran me.rupakan komunikasi yang te.rjadi antara guru dan 



 
 

pe .se .rta didik. Me.dia pe.mbe.lajaran dapat me.miliki tiga fungsi utama 

bila digunakan de.ngan individu, ke.lompok, atau khalayak dalam 

jumlah be.sar. 

 Fungsi pe .rtama adalah untuk me.motivasi minat dan 

tindakan. Fungsi ke.dua adalah pe.nyajian informasi. Me.dia 

pe .mbe.lajaran dapat digunakan untuk me .nyajikan informasi ke.pada 

ke .lompok siswa. Fungsi ke .tiga me.dia pe .mbe.lajaran adalah untuk 

tujuan pe.mbe.lajaran, dan informasi yang te.rkandung dalam me.dia  

harus me .libatkan siswa baik se .cara me.ntal maupun dalam be.ntuk 

aktivitas dunia nyata agar pe.mbe.lajaran dapat te.rjadi. (Chumairoh & 

Hasan, 2021) 

d. Cara Memilih Media 

Dalam me.milih dan me.nggunakan me.dia untuk ke.pe.ntingan 

pe .mbe.lajaran se.baiknya minimal me.mpe .rhatikan atau be.rpe .doman 

pada krite.ria-krite.ria se.bagai be.rikut me.nurut buku (Chumairoh & Hasan, 

2021) yaitu:  

a) Ke .te.patannya de.ngan tujuan pe.mbe.lajaran; artinya me.dia 

pe .mbe.lajaran dipilih atas dasar tujuan-tujuan pe.mbe.lajaran yang 

te.lah dite.tapkan. Tujuan-tujuan pe.mbe.lajaran yang be.risikan 

unsur pe .mahaman, aplikasi, analisis, sinte.sis le.bih 

me.mungkinkan digunakannya me.dia pe.mbe .lajaran.  

b) Dukungan te.rhadap isi bahan pe.mbe.lajaran; artinya bahan 

pe .lajaran yang sifatnya fakta, prinsip, konse .p dan ge .ne.ralisasi 



 
 

sangat me.me .rlukan bantuan me.dia agar le.bih mudah dipahami 

siswa.  

c) Ke .mudahan me.mpe.role .h me.dia; artinya me.dia yang dipe.rlukan 

mudah dipe.role .h, se .tidak-tidaknya mudah dibuat ole.h guru pada 

waktu me.ngajar. Me.dia grafis umumnya dapat dibuat guru tanpa 

biaya yang mahal, di samping se.de .rhana dan praktis 

pe .nggunaannya.  

d) Ke .te.rampilan guru dalam me.nggunakannya; apa pun je.nis me.dia 

yang dipe.rlukan syarat utamanya adalah guru dapat 

me.nggunakannya dalam prose.s pe .mbe .lajaran. Nilai dan manfaat 

yang diharapkan bukan pada me.dianya, te.tapi dampak dari 

pe .nggunaan ole.h guru pada saat te.rjadinya inte.raksi be .lajar siswa 

de .ngan lingkungannya. Adanya OHP, proye .ktor film, kompute.r, 

dan alat-alat canggih lainnya, tidak me.mpunyai arti apa-apa, bila 

guru tidak dapat me.nggunakannya dalam prose.s pe .mbe.lajaran 

untuk me.mpe.rtinggi kualitas pe.ngajaran.  

e) Te.rse .dianya waktu untuk me.nggunakannya; se.hingga me.dia 

te.rse .but dapat be.rmanfaat bagi siswa se.lama pe.ngajaran 

be .rlangsung.  

f) Se .suai de .ngan taraf be.rpikir siswa; me.milih me.dia untuk 

pe .mbe.lajaran harus se .suai de.ngan taraf ke .mampuan be.rpikir 

siswa, se .hingga makna yang te.rkandung di dalamnya dapat 

dipahami ole.h para siswa. Me.nyajikan grafik yang be.risi data dan 



 
 

angka atau proporsi dalam be.ntuk pe .rse .n bagi siswa SD ke .las-

ke .las re.ndah tidak ada manfaatnya. Mungkin le.bih te .pat dalam 

be .ntuk gambar atau poste.r. De .mikian juga diagram yang 

me.nje .laskan alur hubungan suatu konse.p atau prinsip hanya bisa 

dilakukan bagi siswa yang te.lah me.miliki kadar be.rpikir yang 

tinggi.  

Pe .nggunaan me.dia pe.mbe.lajaran juga he.ndaknya digunakan 

pada situasi se.bagai be.rikut;  

a) Pe .rhatian siswa te.rhadap prose.s pe .mbe.lajaran sudah be.rkurang 

akibat ke.bosanan me.nde .ngarkan uraian guru,  

b) Bahan pe.mbe.lajaran yang dije.laskan guru kurang dipahami 

siswa,  

c) Te.rbatasnya sumbe.r pe.mbe .lajaran, 

d) Guru kurang atau tidak be.rgairah untuk me.nje.laskan bahan 

pe .mbe.lajaran me.lalui pe.nuturan se .cara ve.rbal akibat te.rlalu le.lah 

dise .babkan te.lah me.ngajar cukup lama. 

4. Kajian Quizizz paper mode 

 

a Definisi  Quizizz paper mode 
 

Ke .majuan te.knologi di e.ra re.volusi industri 4.0 me.mbuat 

dunia pe.ndidikan me.njadi le.bih mudah. Pe.mbe.lajaran E.-le.arning yaitu 

me.manfaatkan te.knologi informasi dan komunikasi se.bagai alat bantu 

dalam prose.s be .lajar dan pe.mbe.lajaran. Prose .s be .lajar dan 



 
 

pe .mbe.lajaran me.nggunakan inte.rne .t se .bagai sarana inte.raksi antara 

guru dan siswa se .pe .rti me.dia pe .mbe.lajaran Quizizz. Quizizz adalah 

se .buah wab tol be.rbe .ntuk game. yang digunakan untuk ke.giatan 

pe .mbe.lajaran daring. Me.dia pe.mbe .lajaran Quizizz sangat te .pat 

digunakan untuk prose.s be .lajar dan pe.mbe.lajaran daring se .lama 

pande.mi Covid- 19. Se.hingga se.lama pande.mi Covid- 19 prose.s 

be .lajar dan pe.mbe.lajaran te.tap be.rlangsung dan me.nye .nangkan.  

(Gamar Al Haddar, 2021) 

Me .nurut (Gamar Al Haddar, 2021) me.e .dia pe.mbe.lajaran 

quizizz sangat pe .nting digunakan dalam prose .s pe .mbe .lajaran daring. 

Fitur- fitur yang ada didalam quizizz mampu me.mbe .rikan pe.ngalaman 

be .lajar bagi siswa. Tidak hanya itu saja me.dia pe .mbe.lajaran quizizz 

juga mampu me.mbatu guru me.mbuat mate .ri maupun pe.rtanyaan yang 

akan dibe.rikan pada siswa dalam pe.mbe.lajaran daring. Me.dia 

pe .mbe.lajaran quizizz juga me.mbe .rikan ke.mudahan guru me.mbe.rikan 

soal pe.lajaran se.hingga siswa dapat me.nge .rjakan soal hanya pada hari 

yang sudah dite.ntukan se.hingga tidak te .rjadi pe.numpukkan tugas 

dalam prose.s be .lajar daring. 

Quizizz se .ndiri, me.rupakan aplikasi pe.rmainan pe.ndidikan 

yangsifatnya naratif dan fle.ksibe .l, se.lainbisa dimanfaatkan se .bagai 

sarana me.nyampaikan mate.ri, banyak fitur yang bisa digunakan se.pe .rti 

soal pilihan ganda, soal isian, maupun soal uraian. Quizizz juga bisa 

digunakan, se.bagai me.dia e.valuasi pe .mbe .lajaran yang me.narik dan 



 
 

me.nye .nangkan. Ke.giatan pe.mbe .lajaran dirumahte.ntu dapat de.ngan 

mudah me.njadi ke.giatan yang me.mbosankan bagi siswa.Se.hingga, 

de .ngan adanya ke.mudahan akse.s me .dia pe .mbe.lajaran se.karang ini, 

Guru dapat me.nggunakan, ke.mudian me.nge .mbangkan me.dia e.valuasi 

me.lalui aplikasi Quizizz, se .hingga dapat me.ncapai tujuan pe.ndidikan. 

(Salsabila e.t al., 2020)  

Fitur yang ada di dalam Quizizz me .dia pe .mbe.lajaran Quizizz 

sangat banyak se.pe .rti fitur soal pilihan ganda, isian singkat, surve.i, e .sai 

dan me.luncur. Be.rdasarkan hasil pe.ne .litian guru hanya me.manfaatkan 

fitur soal pilihan ganda pada aplikasi Quizizz dalam pe.mbe.lajaran 

daring. Siswa hanya me.nge.rjakan soal pilihan ganda ke.tika 

me.nggunakan aplikasi Quizizz dalam pe.mbe.lajaran daring. Me.nurut 

orang tua/ wali murid guru hanya me.mbe .rikan fitur soal pilihan ganda 

pada aplikasi Quizizz. Se.bagaimana te.laah dokume.n yang dite.mukan 

yaitu gambar fitur pe.rtanyaan yang ada diaplikasi Quizizz yaitu pilihan 

ganda, isian singkat, surve.i, e .sai dan me.luncur. Ke .mudiaan juga 

dite.mukan dokume.n yakni, gambar be.ntuk soal pilihan ganda yang 

digunakan guru diaplikasi Quizizz. Hal ini juga se.suai de.ngan te.ori 

yang dike.mukakan ole.h Basuki (n,d) bahwa guru dapat me.milih soal 

pilihan ganda, banyak jawaban, isian singkat, surve.i, e.sai dan 

me.luncur. (Salsabila e.t al., 2020) 

Me .nurut (Gamar Al Haddar, 2021) aplikasi quizizz masih 

me.njadi we .b tool te.rbaik untuk me .mbuat kuis inte.raktif de.ngan 



 
 

tampilannya yang sangat me.narik dan inte.raktif. Quizizz te.rus 

dimodifikasi de.ngan fitur barunya yang se .mula quiziz hanya bisa 

dilakukan se.cara online. namun se.iring pe.mbe.lajaran mulai 

dilaksanakan se.cara tatap muka maka quizizz pun me.mpe.rbaiki 

de .ngan fitur mode. ke .rtas (pape.r mode .) untuk me.lakukan pe.mbe .lajaran 

se .cara offline.. Fitur mode. ke.rtas ini me.rupakan fitur quizizz yang 

be .rguna untuk me.mainkan kuis di ke .las tanpa me.nggunakan 

smartphone.. Quizizz Pape .r Mode . me .rupakan fitur te.rbaru yang 

dihadirkan ole.h Quizizz se .bagai solusi akan ke.ndala ke.te.rbatasan 

jumlah gawai/jaringan inte.rne.t. Quizizz Pape .r Mode . atau mode. ke .rtas 

me.nyajikan e.valuasi pe.mbe.lajaran de.ngan me.narik dan me.nantang 

tanpa harus me.nggunakan gawai/jaringan inte.rne .t (offline.). Ada dua 

prinsip pada pe.nggunaan pape.r mode.  dalam aplikasi quizizz yaitu:  

Pe .rtama, guru se.bagai administrator harus me.miliki aplikasi 

pada gawai/smartphone.. Ke .dua, guru harus me.ndownload dan 

me.nce .tak Q-cards untuk se.tiap siswa. Se.tiap kartu me.miliki nomor 

siswa yang be.rbe .da-be.da se.suai urutan pre.se .nsi. Ke .tiga, akun Quizizz 

di laptop dan hp harus sama. Ke .e .mpat, soal yang digunakan harus soal 

pilihan ganda. 

Langkah pe.rtama, guru me.mbuat kuis te .rle.bih dahulu 

me.nggunakan akun Quizizz atau me.mbuka kuis yang pe.rnah dibuat. 

Caranya de.ngan klik kuisku ke.mudian pilih kuis yang akan dimainkan, 

pilih pape.r mode. atau mode. ke.rtas, pilih mulai pada laptop. Langkah 



 
 

ke .dua, buka aplikasi quizizz di handphone . yang te.lah diunduh 

se .be .lumnya, klik start atau mulai, klik judul kuis yang 

dise .le.nggarakan. Langkah ke.tiga, pindai/scan jawaban siswa, 

ke .mudian se.rahkan jawaban. Se.cara otomatis jawaban siswa masuk ke . 

me.nu laporan. Hasil kuis siswa dapat dilihat pada me.nu laporan dan 

dapat diunduh untuk dianalisis. 

 

b. Kelebihan dan kekurangan media quizizz  
 

Adapun ke .le.bihan pe .nggunaan me.dia pe .mbe.lajaran Quizizz 

me.nurut jurnal (Salsabila e.t al., 2020) yaitu mampu me.nge.valuasi siswa 

se .cara mandiri dan siswa dapat re.me.dial se.cara langsung. Guru 

me.mbe .rikan soal me.lalui aplikasi Quizizz dan me.mbe .rikan jawaban 

be .nar ke.tika siswa me .njawab pe.rtanyaan salah. Siswa dapat 

me.nge .tahui jawaban yang be.nar ke .tika me.njawab pe .rtanyaan salah 

dan guru me.mbe .rikan ke.se .mpatan untuk me .ngulang ke.mbali. Me.nurut 

orang tua/wali murid ke.tika me.nggunakan aplikasi Quizizz anak dapat 

me.lihat jawaban yang be.nar apabila anak me.njawab pe .rtanyaan salah 

dan anak dibe.rikan ke.se .mpatan untuk me .ngulang apabila me.ndapat 

nilai re.ndah. (Rini Ulhaq, 2023) be.rpe .ndapat se.bagaimana kajian 

dokume.n yang dite.mukan yaitu gambar pada portal siswa diaplikasi 

Quizizz, yang mana siswa dapat me.lihat jawaban be.nar be.rwarna hijau 

dan salah be.warna me.rah. Dapat dilihat juga gambar hasil be.lajar yang 

hanya bisa dilihat me.lalui portal guru diaplikasi Quizizz, ke .mudian 

dapat dilihat juga se.be.rapa banyak upaya siswa me.nge .rjakan soal. Hal 



 
 

ini juga didukung ole.h hasil pe.ne .litian yang dilakukan ole.h 

pe .nggunaan aplikasi Quizizz dapat me.lihat jawaban be.nar apabila 

me.njawab soal salah se.hingga siswa dapat me.nge .valuasi se.cara 

mandiri. Pe.mbe.lajaran daring me.nggunakan aplikasi Quizizz hanya 

mampu untuk me.nge.tahui ke.mampuan siswa dalam ranah kognitif 

guru hanya me.mbe.rikan soal ke.pada siswa me.lalui aplikasi Quizizz 

untuk me.nge .tahui ke.mampuan siswa dalam ranah kognitif. Siswa bisa 

me.njawab pe.rtanyaan yang dibe.rikan guru me.lalui aplikasi Quizizz 

dan siswa juga bisa me.mbantu orang tua. Me .nurut orang tua/wali 

murid anak dapat me.nge .rjakan soal yang dibe.rikan guru me.lalui 

aplikasi Quizizz dan dapat me.mbantu pe.ke .rjaan rumah. Se.bagimana 

hasil te.laah dokume.n yang dite.mukan yaitu guru hanya me.mbe .rikan 

soal pilihan ganda ke.pada siswa, me.lalui portal guru diaplikasi 

Quizizz. Me .dia aplikasi Quizizz hanya dapat digunakan untuk 

me.nge .tahaui ke.mampuan siswa dalam me.mahami mate.ri de.ngan 

me.mbe .rikan soal- soal.  

Dalam jurnal (Azizah e.t al., 2023) ke .kurangan dalam 

pe .nggunaan aplikasi quizizz yaitu dalam pe .nggunaan aplikasi Quizizz 

adalah jaringan inte.rne .t yang tidak me.ne.ntu dapat me.nye .babkan siswa 

tidak bisalogin dan bisa ke.luar dari aplikasi Quizizz. Pe .nggunaan kouta 

inte.rne .t untuk me.ngakse.s aplikasi Quizizz me .njadi ke.ndala kare.na 

susah me.nghubungkan ke .-jaringan inte.rne .t. Manfaat ke.tika 

me.nggunakan aplikasi Quizizz guru dapat me.ngatur kapan batas waktu 



 
 

me.nge .rjakan tugas se.hingga siswa se .lalu te .pat waktu me.nge.rjakan 

tugas. Pe .nggunaan aplikasi Quizizz yang me .mpunyai banyak fitur 

me.narik dan ada durasi waktu me .nge.rjakan soal yang dapat dise.tting 

guru me.mbuat prose.s pe .mbe .lajaran daring le.bih variatif dan e .fisie.n.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

c. Pentingnya media dengan hasil pembelajaran 

Dalam pe.mbe.lajaran di ke.las se .lain me.tode . pe .mbe.lajaran 

yang te.pat, guru juga pe .rlu me.nggunakan me.dia pe.mbe .lajaran yang 

te.pat. Me .dia pe.mbe.lajaran adalah me.dia yang digunakan se.bagai alat 

untuk me.nyampaikan mate.ri atau informasi dari guru ke.pada siswa. 

Se .lain itu, me.dia pe.mbe.lajaran juga be.rfungsi se .bagai alat untuk 

me.rangsang hasil be.lajar siswa se.hingga diharapkan motivasi be.lajar 

siswa me.ningkat. Me.dia pe.mbe .lajaran dapat be.rupa me.dia audio, 

me.dia visual, atau vide.o. Me .dia pe.mbe.lajaran dalam prose.s 

pe .mbe.lajaran be.rtujuan untuk me.nyamakan pe.rse .psi siswa te .rhadap 

mate.ri yang disajikan. 

Saat ini masih banyak guru yang be.lum me.manfaatkan 

te.knologi dalam prose.s pe .mbe .lajaran se.cara optimal. Hal ini ditandai 

de .ngan minimnya pe.nge .tahuan dan ke .mampuan guru dalam 

me.mahami dan me.nge .tahui manfaat yang dapat diambil dari 

pe .nggunaan te.knologi se .bagai me.dia pe .mbe .lajaran. De.ngan ke .majuan 

te.knologi saat ini diharapkan guru mau dan mampu me.manfaatkan 

te.knologi se .bagai me.dia pe.ndukung dalam prose.s pe .mbe.lajaran. 

Pe .nggunaan te.knologi be.rupa me.dia pe.mbe .lajaran dapat me.njadi salah 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

d 

 

satu alte.rnatif untuk me.ngatasi ke.te.rbatasan ruang dan waktu prose.s 

pe .mbe.lajaran yang ada se .hingga guru tidak pe .rlu me.nje.laskan mate.ri 

ke .pada siswa se .cara be.rle.bihan. Pe .nggunaan me.dia dalam prose.s 

pe .mbe.lajaran juga akan be .rdampak positif bagi siswa dalam hal 

me.ningkatkan hasil be.lajarnya. (Magdale.na e.t al., 2021) 

Langkah – langkah pembuatan Quizizz paper mode 

a) Buka aplikasi quizizz anda dan pilih me.nu yang te.lah dise.diakan 

 

Gambar 2 .1 langkah-langkah Quizizz mode paper 

1. Kamu bisa: 

1. Buat kuis baru, atau 

2. Pilih salah satu kuis yang ada di bawah 'pe .rpustakaanku', 

atau 

3. Pilih salah satu kuis yang dibuat ole.h komunitas guru di 

quizizz  

2. Pastikan kuis Anda hanya be .risi Soal Pilihan Ganda de.ngan 

masing-masing maksimal e.mpat pilihan jawaban. Jika ada 

pe .rtanyaan dalam kuis Anda yang bukan soal pilihan ganda, 

https://support.quizizz.com/hc/en-us/articles/4408491205389
https://support.quizizz.com/hc/en-us/articles/4408491225357


 
 

pe .rtanyaan te.rse .but akan dile.wati se .cara otomatis saat 

me.mainkan kuis   

3. Klik pada 'Mode . Ke .rtas'. Jika Anda tidak me.lihat tombol Mode . 

Ke .rtas, klik 'Mulai kuis langsung' dan te.mukan 'Mode . Ke .rtas' 

di me.nu dropdown 

 

 

 

 

 

b) Pe .rsiapkan ruang ke.las anda 

 

Gambar 2.2 langkah-langkah Quizizz mode paper 

Klik tombol 'Ce.tak' untuk me.ngakse .s PDF de .ngan kartu-

Q yang dapat dice.tak. File. te.rse .but be.risi 60 Q-card, se .hingga 

dapat me.ndukung hingga 60 pe.se .rta pe.r kuis 

c) Ce .tak jumlah Q-card yang dipe.rlukan 

https://cf.quizizz.com/pdf/Quizizz-QCards.pdf


 
 

Anda dapat me.milih untuk se.cara manual me.ncatat 

nomor Q-card yang Anda te.tapkan untuk se .tiap siswa. Atau, 

Anda dapat me.ngizinkan Quizizz me.lacak angka-angka ini 

de .ngan me.ne.tapkan kartu-Q me.lalui Grup Mode . Ke .rtas atau 

salah satu ke.las Anda di Quizizz. Ini akan me.mungkinkan Anda 

untuk me.lihat nama pe.se .rta di layar ponse .l Anda saat Anda 

me.mindai tanggapan. 

d) Te.tapkan ke. grup mode. ke .rtas 

1. Pilih 'Buat grup baru' dari me .nu tarik-turun  

2. Masukkan nama untuk grup  

3. Masukkan nama siswa te.rhadap se.tiap nomor pe.se .rta  

4. Anda dapat me.nyusun ulang nama, me.nge .ditnya, 

me.nghapusnya, atau me.nambahkan pe.se .rta baru 

5. Klik 'Simpan'  

e) Se .te.lah Anda me.ne .tapkan kartu-Q ke. ke.las atau grup, Anda 

dapat: 

 



 
 

Gambar 2.3 langkah-langkah Quizizz mode paper 

1. Klik 'Lihat daftar' untuk me.lihat daftar siswa dan nomor 

pe .se .rta yang dite.tapkan 

2. Klik tiga titik di samping 'Lihat daftar' untuk me.nge .dit daftar 

siswa atau me.mbatalkan pe.ne .tapan kartu-Q 

3. Klik 'Ubah' untuk me .ngubah grup atau ke.las yang te.lah 

dite.tapkan kartunya 

f) Pe .rsiakan siswa anda 

1. Se .rahkan Q-card yang ditugaskan ke.pada se .tiap siswa 

2. Tunjukkan ke.pada siswa Anda bagaimana Q-card ini 

dimaksudkan untuk digunakan. Ingatkan me.re .ka untuk: 

1. Pe .gang kartu de.ngan te.gak  

2. Pastikan me.re.ka tidak me.miringkan kartu  

3. Pastikan me.re.ka tidak me.mblokir kode. QR di kartu 

me.re .ka  

 

Gambar 2.4 langkah-langkah Quizizz mode paper 

4. Putar kartu-Q untuk me.ngubah opsi 

5. Pastikan opsi yang be.nar ada di atas kode. QR  



 
 

 

Gambar 2.5 langkah-langkah Quizizz paper mode 

g) Se .le.nggarakan kuis 

1. Di layar kompute.r Anda, ce.ntang kotak di bawah daftar prasyarat 

dan klik 'Mulai'  

 

Gambar 2.6 langkah-langkah Quizizz paper mode 

2. Pastikan layar kompute.r Anda te.rlihat ole.h se.mua siswa 

Anda. Anda juga dapat me.mproye.ksikan kuis di layar yang le.bih 

be.sar jika dipe.rlukan 

3. Unduh aplikasi Quizizz di ponse.l Anda dari App Store. atau Play 

Store. 

4. Masuk ke. aplikasi de.ngan akun Quizizz yang sama de.ngan yang 

Anda gunakan di kompute.r 

5. Ke.tuk 'Mulai' di layar be.randa aplikasi se.lule.r Quizizz Anda untuk 

me.mbuka Mode. Ke.rtas 

https://apps.apple.com/us/app/apple-store/id1160249042?_branch_match_id=1124267844358606381&_branch_referrer=H4sIAAAAAAAAA8soKSkottLXL85ILErVKyzNrMqsqtJLzs%2FVz6syCTCw8M1w9gUA9j27QSQAAAA%3D
https://apps.apple.com/us/app/apple-store/id1160249042?_branch_match_id=1124267844358606381&_branch_referrer=H4sIAAAAAAAAA8soKSkottLXL85ILErVKyzNrMqsqtJLzs%2FVz6syCTCw8M1w9gUA9j27QSQAAAA%3D
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.quizizz_mobile&hl=en&_branch_match_id=1124267844358606381&_branch_referrer=H4sIAAAAAAAAA8soKSkottLXL85ILErVKyzNrMqsqtJLzs/Vd3Vy9LDwz8lw9gUAr5xBbCQAAAA%3D&pli=1
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.quizizz_mobile&hl=en&_branch_match_id=1124267844358606381&_branch_referrer=H4sIAAAAAAAAA8soKSkottLXL85ILErVKyzNrMqsqtJLzs/Vd3Vy9LDwz8lw9gUAr5xBbCQAAAA%3D&pli=1
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.quizizz_mobile&hl=en&_branch_match_id=1124267844358606381&_branch_referrer=H4sIAAAAAAAAA8soKSkottLXL85ILErVKyzNrMqsqtJLzs/Vd3Vy9LDwz8lw9gUAr5xBbCQAAAA%3D&pli=1


 
 

 

Gambar 2.7 langkah-langkah Quizizz paper mode 

 
 6. Pilih kuis Anda dari daftar kuis yang be.rjalan  
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7. Be .rikan izin aplikasi untuk me.ngakse.s kame.ra Anda. Ini 

adalah prose.s satu kali 



 
 

 

Gambar 2.9 langkah-langkah Quizizz paper mode 

8. Pe .rtanyaan pe.rtama akan ditampilkan di layar kompute.r 

untuk dibaca ole.h siswa Anda. Itu juga akan te.rlihat di 

aplikasi se.lule.r Anda. Jika Anda ingin me .le.wati pe .rtanyaan, 

ke .tuk tombol 'Le.wati' di layar ponse.l Anda. Pe .rhatikan 

bahwa pe .rtanyaan yang pe.rnah dile.wati tidak akan 

ditampilkan lagi 

 

Gambar 2.10 langkah-langkah Quizizz paper mode 

9. Minta siswa Anda untuk me.ngangkat kartu-Q me.re .ka untuk 

me.njawab pe.rtanyaan 

10. Se .te.lah se .mua siswa Anda me .ngangkat kartu-Q me .re.ka, 

ke .tuk 'Pindai re.spons' di aplikasi se.lule.r Anda 



 
 

11. Arahkan kame.ra ponse .l Anda ke . siswa Anda dan pindai 

se .mua kartu Q me.re.ka yang te.rangkat. Pastikan Anda 

me.me .gang ponse.l dalam mode. potre.t 

12. Jika Anda me.ne.tapkan Q-card me.lalui grup atau ke.las, Anda 

akan dapat me.lihat nama pe.se .rta di layar ponse .l saat Anda 

me.mindai tanggapan me.re .ka. Anda juga dapat me.lihat 

jumlah re.spons yang dipindai di bagian bawah layar ponse.l 

Anda 

 

Gambar 2.11 langkah-langkah Quizizz paper mode 

13. Jika te.rjadi ke.salahan saat me.mindai, ke.tuk 'Hapus' di layar ponse.l 

Anda dan mulai me.mindai lagi  

14. Se .te.lah se .mua kartu-Q dipindai, ke.tuk 'Kirim' di layar ponse.l Anda 

15. Layar ponse.l Anda akan me.nampilkan ikhtisar kine.rja ke.las Anda 

dalam pe.rtanyaan yang baru saja me.re.ka jawab  



 
 

 

Gambar 2.12 langkah-langkah Quizizz paper mode 

16. Ke .tuk tanda panah di samping nomor jawaban di layar ponse.l Anda 

untuk me.lihat nama siswa yang me.njawab pe .rtanyaan de.ngan be.nar 

atau salah  

 

Gambar 2.13 langkah-langkah Quizizz paper mode 

17. Se .me.ntara itu, layar kompute.r Anda akan me .nampilkan akurasi 

ke .se .luruhan ke.las Anda be.se .rta poin dan pe .ringkat yang diraih ole.h 

se .tiap siswa. Ini akan te.rlihat ole.h se .luruh ke .las Anda 



 
 

 

Gambar 2.14 langkah-langkah Quizizz paper mode 

18. Ke .tuk 'Pe .rtanyaan be.rikutnya' di layar ponse .l Anda untuk 

me.lanjutkan  

19. Ulangi prose.s ini sampai se.mua pe.rtanyaan te.rjawab 

20. Se .te.lah kuis se .le.sai, ke .tuk 'Akhiri kuis' di layar ponse.l Anda untuk 

me.mbuat laporan  

 

Gambar 2.15 langkah-langkah Quizizz paper mode 

21. Se .te.lah kuis se .le.sai, layar kompute.r Anda akan me.nampilkan 

akurasi ke.las be .se .rta ikhtisar kine.rja siswa Anda dalam kuis te.rse .but  

22. Klik tab 'Pe .rtanyaan' di layar kompute.r Anda untuk me.lihat kine.rja 

siswa Anda di se .tiap pe.rtanyaan  



 
 

23. Ke .tuk 'Lihat laporan' di layar ponse.l Anda untuk me.lihat laporan 

te.rpe .rinci te.ntang kuis 

24. Anda juga dapat me.ngklik 'Ke .luar' di layar kompute.r Anda untuk 

me.lihat laporan yang sama di kompute.r Anda  

25. Anda dapat me.nge .dit, me.ndownload, me.nce.tak, atau me.mbagikan 

laporan ini de.ngan pe.mangku ke.pe .ntingan lainnya  

 

5. Hakikat PPKN 

 a. De .finisi PPKN 

Di se .kolah, mata pe.lajaran Pe.ndidikan Pancasila dan  

Ke .wargane.garaan ( PPKn ) adalah salah satu mata pe.lajaran 

yang harus dipe .lajari. Hal ini se.suai de .ngan isi Undang-

Undang Siste .m Pe .ndidikan Nasional nomor 20 tahun 2003, 

yang me.ne .tapkan bahwa mata pe.lajaran pe .ndidikan dasar 

(PKn) harus diajarkan di se .mua je.njang pe .ndidikan formal, 

mulai dari se.kolah dasar hingga pe.rguruan tinggi, di se .luruh 

ne .ge.ri. Pe .ndidikan ke.wargane .garaan juga unik kare.na 

me.nuntut siswa me .nghafal mate.ri pe.lajaran. Pe.rundang-

undangan, hukum sosial politik, hukum ke.tatane.garaan, 

budaya, dan e.konomi adalah bagian dari mate.ri ini. (He.ru 

Nurgiansah & Sholichah, 2021) 

Pe .ndidikan ke.wargane.garaan be.rfokus pada 

me.nanamkan sikap dan ke.te.rampilan be.la ne .gara. Ole.h kare .na 



 
 

itu, pe.ndidikan ke.wargane.garaan me.ne .kankan nilai-nilai 

e .mosional dan kongnitif be.la ne.gara, be.rbe .da de.ngan wajib 

latihan yang me.ne .kankan kualitas fisik. Pe.ndidikan 

ke .wargane.garaan dan pancasila umumnya be .rtujuan untuk 

me.nanamkan ke.sadaran akan hak dan ke.wajiban warga ne.gara 

dalam me.mbangun ke.hidupan me.re .ka se .ndiri. (Hakim, 2020) 

 Pe .ndidikan Pancasila dan Ke.wargane.garaan 

se .harusnya me.ndidik warga ne.gara te.ntang hak dan 

ke .wajibannya. Dalam hal ini, mata pe.lajaran PPKn me .miliki 

pe .ran strate.gis dalam me.mbangun siste.m pe .me.rintahan yang 

le.bih baik. Pe.mbinaan karakte.r akan me.numbuhkan ke.biasaan 

baik dalam masyarakat, dan ke.biasaan baik akan me.le.kat 

dalam siste.m pe .me.rintahan. Dibutuhkan ke .rja sama dari 

be .rbagai bagian masyarakat kare.na me.wujudkannya te.ntu 

me.mbutuhkan prose.s yang rumit dan waktu yang cukup lama. 

 b. 

 

 

 

 

 

 

 

Tujuan mata pelajaran PPKn 

Pe .ndidikan Ke.wargane .garaan (PKn) di se .kolah dasar 

be .rtujuan untuk me.nge.mbangkan pe.se .rta didik me.njadi 

warga ne.gara individu yang me.mahami hak dan tanggung 

jawabnya se.rta mampu  me.njadi warga ne .gara Indone.sia 

yang ce.rdas, be .rkualitas, dan be.rke .pribadian se.bagaimana 

dimaksud dalam Pancasila dan UUD 1945. Pe .ndidikan 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ke .wargane.garaan me.mpunyai arti pe.nting dalam me.mbe .ntuk 

bangsa. 

Me .nurut Undang-Undang yang se.suai de.ngan 

Pe .ndidikan Ke.we .rne.garaan Siste.m Pe.ndidikan Nasional 

me.rupakan mata ajaran wajib bagi se.luruh pe .se .rta didik 

dise .mua jalur dan je.njang Pe.ndidikan formal. Se.harusnya 

se .luruh warga ne .gara Indone.sia juga me.ndapat pe.ndidikan 

ke .wargane.garaan se.bagai warga ne.gara. Tujuan pe.ndidikan 

ke .wargane.garaan adalah me.njadikan pe.se .rta didik  se.bagai  

warga masyarakat,  bangsa, dan warga ne .gara yang dapat 

dipe.rcaya untuk me.mbantu individu, ke.luarga, lingkungan, 

masyarakat, bangsa, dan bangsa me.ncapai tujuan be.rsama. 

(Magdale.na e.t al., 2020) 

Dalam jurnal (Hakim, 2020) salah satu unsur kunci 

dalam upaya me.mbangun tatanan sosial yang progre.sif te.ntu 

saja pe.rlunya ke.rjasama di bidang pe.ndidikan, khususnya 

pe .ndidikan formal. Artinya pe.ndidikan formal me.mpunyai 

pe .ranan dan tanggung jawab dalam pe.nge .mbangan karakte.r 

bangsa. Khususnya mata pe .lajaran Pe.ndidikan Pancasila dan 

Ke .wargane.garaan yang  umum dite.rapkan me.mpunyai tujuan 

yang sama de.ngan konse .p me .mbangun tatanan masyarakat 

yang be.rke .majuan yakni: 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(1) Sikap ke.wargane.garaan te.rmasuk ke .te.guhan, 

komitme.n dan tanggung jawab ke.wargane.garaan 

(civic confide.nce., civic committme.nt, and civic 

re .sponsibility); 

(2) Pe .nge .tahuan ke.wargane.garaan; 

(3) Ke .te.rampilan ke.wargane .garaan te.rmasuk ke .cakapan 

dan partisipasi ke.wargane .garaan (civic compe.te .nce. 

and civic re.sponsibility (PP Nomor 32 Tahun 2013) 

De .ngan me.mpe .lajari PPKn, siswa me.nge .mbangkan 

dirinya se.hingga se.suai de .ngan profil Pe.lajar Pancasila dan 

dapat: 

1. Me .nge .mbangkan ke.te.rtarikan se.rta rasa ingin tahu 

se .hingga siswa te .rpicu untuk me.ngkaji fe.nome.na yang ada 

di se .kitar manusia, me.mahami alam se .me .sta dan 

kaitannya de.ngan ke.hidupan manusia; 

2. Be .rpe.ran aktif dalam me.me.lihara, me.njaga, me.le.starikan 

lingkungan alam, me.nge .lola sumbe.r daya alam dan 

lingkungan de.ngan bijak; 

3. Me .nge .mbangkan ke.te.rampilan inkuiri untuk 

me.ngide .ntifikasi, me.rumuskan hingga me.nye .le.saikan 

masalah me.lalui aksi nyata; 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

c. 

4. Me .nge .rti siapa dirinya, me.mahami bagaimana lingkungan 

sosial dia be.rada, me.maknai bagaimanakah ke.hidupan 

manusia dan masyarakat be.rubah dari waktu ke. waktu; 

5. Me .mahami pe.rsyaratan yang dipe.rlukan siswa untuk 

me.njadi anggota suatu ke.lompok masyarakat dan bangsa 

se .rta me.mahami arti me.njadi anggota masyarakat bangsa 

dan dunia, se.hingga dia dapat be.rkontribusi dalam 

me.nye .le.saikan pe .rmasalahan yang be.rkaitan de.ngan 

dirinya dan lingkungan di se.kitarnya; dan 

6. Me .nge .mbangkan pe.nge .tahuan dan pe.mahaman konse.p di 

dalam ipas se.rta me.ne .rapkannya dalam ke.hidupan se.hari-

hari. 

Karakteristik PPKn 

Me .nurut Quigle.y dalam Budimansyah , karakte.ristik 

PPKn dalam pe.mbe.lajaran me.liputi, se .cara konse.ptual, 

ke .sopanan, tanggung jawab, disiplin, tole.ransi, 

ke .te.ruste .rangan, ke.sabaran, ke.taatan, kasih sayang, re .ndah 

hati, se.rta  nasionalisme. dan patriotisme. praktis. Be.risi ciri-ciri 

ke .pribadian, te.rmasuk me.ntal. Ke.hidupan se .hari-hari. 

lingkungan alam se.pe .rti ke.luarga, se .kolah, masyarakat,  dan 

bangsa. (Hakim, 2020) 

Se .dangkan kompone.n pe .mbe.lajaran ke.wargane.garaan 

yang ke.tiga adalah disposisi ke.wargane .garaan. Aspe .k ini 



 
 

me.rupakan aspe.k yang paling substansial dan e.se .nsial. 

Disposisi ke .wargane.garaan me.wakili aspe .k-aspe.k utama dari 

pe .nge.tahuan dan ke.te.rampilan ke.wargane .garaan, dan hal ini 

te.ntunya juga me.rupakan tujuan  umum dari mata pe.lajaran 

ke .wargane.garaan, yang ce.nde.rung me .ne.kankan pada aspe.k 

pe .nge.tahuan dan ke.te.rampilan ke.wargane.garaan dalam 

rangka me.mbangun struktur ke.hidupan suatu bangsa. Hal ini 

didasarkan pada nilai-nilai inti Pancasila.  

Pe .mbe.lajaran ke.wargane.garaan te.ntunya me.mpunyai 

pe .ranan yang sangat strate.gis dalam me.lahirkan pe.mimpin-

pe .mimpin bangsa yang he .bat di masa de .pan. Me .miliki 

ke .mampuan yang kre.dibe.l untuk me.nye .laraskan de.ngan 

prinsip dan nilai ide.ologi Pancasila. Pe.mimpin nasional yang 

me.laksanakan ke.bijakan dipastikan tidak me.ngkhianati rakyat 

atau me.lakukan hal-hal ne.gatif se .pe.rti korupsi, kolusi, dan 

ne .potisme..  

De .ngan de.mikian, te.rbangunlah siste.m pe .me.rintahan 

yang be.rsih, be.rmartabat, dan be.radab, se.laras de.ngan tatanan 

ke .hidupan be.rmasyarakat. Te.ntunya untuk me.wujudkan 

aspe .k-aspe.k te.rse .but dipe.rlukan pola pe.ndidikan Pancasila 

dan ke .wargane.garaan yang jauh le.bih baik, mulai dari 

kurikulum PPKn hingga mode.l pe.mbe .lajaran PPKn dan mode.l 



 
 

pe .nilaian yang me.ncakup sikap, pe .nge.tahuan, dan 

ke .te.rampilan. 

B. Kajian penelitian yang relevan 

Kajian pe.ne.litian yang re.le.van pada dasarnya digunakan untuk 

me.mpe .role.h suatu informasi te.ntang te.ori yng ada kaitannya de.ngan judul 

pe .ne.litian dan digunakan untuk landasan te.ori ilmiah ini. Dalam kajian 

pe .ne.litian yang re.le.van, pe.ne .liti me.ne .laah be .be.rapa karya ilmiah antara lain : 

1. Pe .ne .litian be.rjudul “ Pe.ningkatan Hasil Be.lajar De.ngan Quizizz Pape .r 

Mode . Dalam Pe.mbe .lajaran Pe.nde.katan Re.alistic Mathe.matics 

E .ducation (RME.) ” ole.h He .rsiyati Palayukan ( 2023 ) Unive.rsitas 

Kriste .n Indone .sia Toraja de.ngan pe .ne.litian “E .fe.ktivitas Me.dia Quizizz 

Pape.r Mode . Untuk Me .ningkatkan Hasil Be .lajar PPKn Pada Siswa 

Ke .las IV SDN Tambakre.ja 09 Cilacap” me.mpuyai pe.rsamaan dan 

pe .rbe.daan dan pe.rsamaannya yaitu ada pada me.dia yang digunakan 

be .rupa quizizz pape .r mode .. Adapun pe .rbe .daan pada pe.ne .litian ini 

adalah pada mata pe.lajaran yang dilakukan He.rsiyati Palayukan 

me.ngangkat mata pe .lajaran Mate.matika. 

2. Pe .ne .litian be.rjudul “Pe.ngaruh Me .dia Quizizz Pape.r Mode . Te .rhadap 

Hasil Be.lajar Mate.ri Pe .ne .rapan Sikap Pancasila Ke.las IV UPT SD 

Ne .ge .ri 220 Gre .sik” ole.h Rini dan Ulhaq Zuhdi ( 2023 ) Unive .rsitas 

Ne .ge .ri Surabaya de.ngan pe .ne.litian “E.fe .ktivitas Me.dia Quizizz Pape.r 

Mode . Untuk Me .ningkatkan Hasil Be.lajar PPKn Pada Siswa Ke .las IV 

SDN Tambakre.ja 09 Cilacap” me.mpuyai pe.rsamaan dan pe.rbe .daan 



 
 

dan pe .rsamaannya ada pada ke.las yang diangkat dalam pe.ne .litian yaitu 

ke .las IV dan sama-sama me.ngangkat mata pe.lajaran PPKn 

3. Pe .ne .litian be.rjudul “Analisis E.fe.ktivitas dan Manfaat Quizizz Pape.r 

Mode . dalam Pe.mbe.lajaran Inte.raktif di Ke .las III SDN Singabraja 02” 

ole.h Rizka Fauziah dan Muhamad Sofian Hadi ( 2023 ) Unive.rsitas 

Muhammadiyah Jakarta de.ngan pe.ne.litian “E.fe .ktivitas Me.dia Quizizz 

Pape.r Mode . Untuk Me .ningkatkan Hasil Be .lajar PPKn Pada Siswa 

Ke .las IV SDN Tambakre.ja 09 Cilacap” me.mpuyai pe.rsamaan dan 

pe .rbe.daan dan pe.rsamaannya yaitu ada pada me.dia yang digunakan 

be .rupa quizizz pape .r mode .. Adapun pe .rbe .daan pada pe.ne .litian ini 

adalah pada mata pe.lajaran IPAS. 

C. Kerangka Pikir 

Pada ke.nyataanya sampai saat ini guru be.lum dapat me.ne .rapkan 

me.tode . pe.mbe.lajaran inovatif, se.rta be.lum me.nggunakan dan me.mfasilitasi 

siswa de .ngan me.dia be .lajar yang e.fe .ktif. Be .rdasarkan obse.rvasi awal dike.tahui 

bahwa pe.mahaman siswa te.rhadap masalah yaitu masalah pada minat be.lajar, 

motivasi siswa, dan ke.sulitan siswa dalam me.ne .rima mate.ri yang te.lah 

disampaikan ole.h guru . Hal te .rse .but ditunjukkan de.ngan data awal hanya 3 

dari 23 siswa (12%) siswa yang me.miliki nilai diatas KKTP Pe .nilaian Akhir 

Se .me.ste .r pada mata pe.lajaran PPKn. Se .me .ntara siswa (88 %) me.ncapai nilai 

dibawah KKTP Pe .nilaian Akhir Se.me .ste .r pada mata pe.lajaran PPKn. Hal 

te.rse .but jika tidak se.ge.ra diatasi akan me .nimbulkan pe .ncapaian pe.ndidikan 

yang se .makin re.ndah. 



 
 

Salah satu alte.rnatif pe.me .cahan masalah di atas yang mungkin untuk 

dilaksanakan ole.h guru adalah me.laksanakan pe.mbe.lajaran PPKn de .ngan 

me.nggunakan me.dia pe.mbe.lajaran quizizz pape .r mode .. Me .dia pe.mbe.lajaran 

se .bagian be.sar me .miliki fitur yang me.narik. Ada banyak me.dia de.ngan 

karakte.ristiknya masing-masing yang digunakan dalam pe.mbe .lajaran. Salah 

satu me.dia e.dukasi me.narik yang dapat dite.rapkan ole.h guru dalam 

pe .mbe.lajaran siswa adalah aplikasi Quizizz pape .r mode ..  

Se .te.lah pe.ne .litian tindakan ke.las de.ngan me.dia pe.mbe.le .jaran aplikasi 

Quizizz pape .r mode ., diharapkan dapat me.ningkatkan hasil be.lajar siswa dalam 

pe .mbe.lajaran PPKn  di ke .las IV se .banyak 80%.  

Pada uraian diatas dapat ditarik suatu ke.rangka pikir se.pe .rti di bawah 

ini : 

  

Hasil Belajar Siswa Media Quizizz Paper Mode 

 

1. Quizizz paper mode siswa tidak membutuhkan 

gadget dan tidak membutuhkan jaringan 

internet 

2. Guru dapat men-scan barcode atau Q-Cards 

jawaban siswa langsung diketahui benar atau 

salahnya 

3. Lembar barcode atau Q-Cards jawaban untuk 

siswa dapat digunakan berulang kali 

4. Setiap siswa memiliki 1 lembar Q-Cards 

jawaban 

5. Lembar Q-Cards antar siswa berbeda sehingga 

siswa tidak bisa meniru jawaban teman 

 

Dengan latar belakang sebagai berikut : 

1. Rendahnya perhatian dan  aktifitas siswa 

pada pembelajran PPKn 

2. Siswa kurang fokus dalam menerima  pesan 

dan isi materi pembelajaran  

3. Kurangnya motivasi dari siswa terhadap 

pembelajaran PPKn 

4. Hasil belajar siswa yang kebanyakan besar 

dibawah KKTP pada Penilaian Akhir 

Semester. 



 
 

D. Hipotesis Penelitian 

Hipote.sis adalah jawaban se.me .ntara untuk rumusan masalah 

pe .ne.litian, dimana rumusan pe.ne .litian te.lah dinyatakan dalam kalimat 

pe .rtanyaan. Dinyatakan hanya se.me .ntara kare.na jawaban yang dibe.rikan 

baru didasarkan pada te.ori yang re.le.van. Be.lum didasarkan fakta-fakta 

e .mpiris yang dipe.role .h me.lalui pe.ngumpulan data. (Pradani & Nurlae.la, 

2014). Hipote.sis yang diajukan dalam pe.ne .litian ini adalah : 

 

Ho = Pe .nggunaan me.dia pe.mbe.lajaran quizizz pape .r mode . dalam mata 

pe .lajaran PPKn tidak e.fe .ktif te.rhadap hasil be.lajar siswa ke.las IV 

dalam mate.ri “Bangga Me.njadi Bangsa Indone .sia” di SDN 

Tambakre.ja 09 Cilacap 

 

Ha = Pe.nggunaan me.dia pe.mbe .lajaran quizizz pape .r mode. dalam mata 

pe .lajaran PPKn e .fe.ktif te.rhadap hasil be.lajar siswa ke.las IV dalam 

mate.ri “Bangga Me.njadi Bangsa Indone.sia” di SDN Tambakre.ja 09 

Cilacap. 


